Bussines Plan by Škoda, Martin
  
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ 
BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY 
 
 
 
FAKULTA PODNIKATELSKÁ 
ÚSTAV MANAGEMENTU 
FACULTY OF BUSINESS AND MANAGEMENT 
INSTITUTE OF MANAGEMENT 
 
PODNIKATELSKÝ ZÁMĚR – ZALOŽENÍ E-SPORT 
BARU V BRNĚ 
BUSINESS PLAN – ESTABLISHMENT OF THE E-SPORT BAR IN 
BRNO 
 
BAKALÁŘSKÁ PRÁCE 
BACHELOR'S THESIS 
AUTOR PRÁCE  ING. MARTIN ŠKODA 
AUTHOR 
VEDOUCÍ PRÁCE  ING. MARIE DOČEKALOVÁ PAVLÁKOVÁ PH.D. 
SUPERVISOR 
BRNO 2015  
Vysoké učení technické v Brně Akademický rok: 2014/2015
Fakulta podnikatelská Ústav managementu
ZADÁNÍ BAKALÁŘSKÉ PRÁCE
Škoda Martin, Ing.
Ekonomika a procesní management (6208R161) 
Ředitel ústavu Vám v souladu se zákonem č.111/1998 o vysokých školách, Studijním a
zkušebním řádem VUT v Brně a Směrnicí děkana pro realizaci bakalářských a magisterských
studijních programů zadává bakalářskou práci s názvem:
Podnikatelský záměr
v anglickém jazyce:
Bussines Plan
Pokyny pro vypracování:
Úvod
Vymezení problému a cíle práce
Teoretická východiska práce (orientace v aktuálních právních předpisech souvisejících s
přípravou a realizací podnikatelského záměru, SLEPTE analýza. SWOT analýza, Porterův
model)
Analýza problému a současné situace (charakteristika podniku, provedení analýz) 
Vlastní návrhy řešení, přínos návrhů řešení (návrh podnikatelského záměru včetně zhodnocení
náročnosti a rizik jeho realizace)
Závěr
Seznam použité literatury
Přílohy
Podle § 60 zákona č. 121/2000 Sb. (autorský zákon) v platném znění, je tato práce "Školním dílem". Využití této
práce se řídí právním režimem autorského zákona. Citace povoluje Fakulta podnikatelská Vysokého učení
technického v Brně.
Seznam odborné literatury:
KORÁB, V., J. PETERKA a M. REŽŇÁKOVÁ. Podnikatelský plán. Brno: Computer Press,
2007, 216 s. ISBN 978-80-251-1605-0.
WUPPERFELD, U. Podnikatelský plán pro úspěšný start. Praha: Management Press, 2003, 159
s. ISBN 80-726-1075-9.
SRPOVÁ, J., SVOBODOVÁ, I., SKOPAL, P., ORLÍK, T. Podnikatelský plán astrategie. 1. vyd.
Praha: Grada Publishing. 2011. 200 s. ISBN 978-80-247-4103-1.
FOTR, J. a I. SOUČEK. Podnikatelský záměr a investiční rozhodování. Praha: Grada, 2005.
ISBN 80-247-0939-2.
BLACKWELL, E. Podnikatelský plán. Praha: Readers International Prague, 1993, 134 s. ISBN
80-901-4541-8. 
Vedoucí bakalářské práce: Ing. Marie Pavláková Dočekalová, Ph.D.
Termín odevzdání bakalářské práce je stanoven časovým plánem akademického roku 2014/2015.
L.S.
_______________________________ _______________________________
prof. Ing. Vojtěch Koráb, Dr., MBA doc. Ing. et Ing. Stanislav Škapa, Ph.D.
Ředitel ústavu Děkan fakulty
V Brně, dne 28.2.2015
  
Abstrakt 
Hlavním cílem této bakalářské práce je zpracovat podnikatelský záměr pro založení 
e-sport baru ve městě Brno. V teoretické části jsou vymezeny základní pojmy z oblasti 
podnikání. Podnikatelský plán a analýzy trhu a prostředí jsou popsány podrobně. 
V praktické části jsou využity teoretické znalosti, je sestavený podnikatelský plán 
a vypracovány analýzy trhu a prostředí. V rámci práce byly vytvořeny dotazníky, které 
slouží pro výzkum u komunit s potencionálními zákazníky. Na základě poznatků 
z praktické části byl vytvořen návrh řešení, ve kterém je popsán podnik e-sport bar a je 
zde navrhnut marketingový a finanční plán. V závěru práce je vyhodnocená 
realizovatelnost popsaného podniku. 
Abstract 
The main objective of bachelor thesis is business plan elaboration for e-sport bar 
establishment in Brno city. Theoretical part is focused on defining basic concepts of 
businesses. Information from theoretical part is used in practical part. Practical part is 
focused on analysis of market and business environment. For purpose of research in 
communities with potential customers the survey was made. Business plan proposal is 
based on the information from previous work. Results of the research and evaluation of 
feasibility are described in conclusion. 
Klíčová slova 
Podnikatelský plán, založení nového podniku, e-sport bar, podnikání. 
Key words 
Business plan, new company establishment, e-sport bar, entrepreneurship. 
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1 ÚVOD 
Herní průmysl, tedy odvětví průmyslu, které zahrnuje tvorbu a prodej video her, se 
začal rozvíjet v 70. letech 20. století. V této době začal zlatý věk arkádových her a na 
trhu se objevily herní automaty, na kterých bylo možné hrát jednoduché hry. Postupem 
času se hraní her dostávalo mezi více lidí a to hlavně díky herním konzolím, později 
prostřednictvím osobním počítačům a v dnešní době i mobilním telefonům. I hry hrané 
na těchto zařízeních se postupem času zdokonalovali, jak po grafické stránce, tak 
i komplexnosti. Herní průmysl každoročně roste jak ve velikostech příjmů, tak i počtu 
osob hrajících videohry.  
Do větší obliby se dostává i kompetitivní hraní her, a to zejména v posledních několika 
letech. Kompetitivní hraní her se označuje jako progaming, nebo také elektronický sport 
(e-sport) a jde o soutěžení ve hraní her a hraní na profesionální úrovni. Koná se větší 
množství turnajů s větším „prize pool“ (suma peněz, které jsou rozděleny mezi 
účastníky turnaje) a s větší sledovaností. Ve velikosti „prize pool“ a počtu sledujících 
diváků je v dnešní době e-sport konkurující i některým klasických sportům.  
Ve zvyšování obliby e-sportu, zejména počtu diváků, vidí autor příležitost pro realizaci 
podnikatelského záměru. Předmětem je založení e-sport baru ve městě Brno, který by 
byl vytvořen nejen pro fanoušky e-sportu a hraní videoher, ale i fanoušků světa fantazie 
a sci-fi. 
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2 VYMEZENÍ PROBLÉMU A CÍLE PRÁCE 
2.1 Cíle bakalářské práce 
Hlavním cílem této bakalářské práce je zpracovat podnikatelský záměr pro založení 
e-sport baru ve městě Brno. 
Dílčí cíle jsou: 
 orientace v aktuálních právních předpisech souvisejících s přípravou a realizací 
podnikatelského záměru, 
 provedení analýzy vnitřního a vnějšího prostředí, 
 podrobné popsání podniku, 
 provedení průzkumů v cílových skupinách, zjištění zájmu o daný druh podniku, 
 provedení kalkulace a vyhodnocení životaschopnosti podniku, 
 zhodnocení získaných informací a vyvození závěru o realizovatelnosti 
podnikatelského záměru. 
2.2 Metody a postup řešení 
V teoretické části budou vymezeny základní pojmy týkající se podnikání a budou 
zpracovány aktuální právní předpisy související s přípravou a realizací podnikatelského 
záměru. Dále budou popsány analýzy SLEPTE, SWOT a Porterova analýza pěti sil. 
V praktické části bude podrobně popsán a charakterizován podnik. Následně budou 
vymezeny cílové skupiny zákazníků a bude proveden průzkum v těchto skupinách 
pomocí dotazníků.  
Z informací získaných pomocí dotazníků bude vyhodnoceno, zda-li je o takový druh 
podniku zájem a jestli by byl takový podnik životaschopný. 
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3 TEORETICKÁ VÝCHODISKA PRÁCE 
V teoretické části práce budou uvedeny pojmy používané v oblasti podnikání a budou 
zde uvedeny informace týkající se zpracování podnikatelského záměru. Informace 
vycházejí z odborné literatury a budou použity v praktické části práce. 
3.1 Základní pojmy z oblasti podnikání 
Od 1.1. 2014 jsou účinné tři nové předpisy soukromého práva, které jsou reakcí na 
reformu soukromého práva České republiky. Jde o zákon č. 89/2012 Sb., občanský 
zákoník, zákon č. 90/2012 Sb., o obchodních korporacích a zákon č. 91/2012 Sb., 
o mezinárodním právu soukromém.  
Podle těchto nových přepisů budou popsány základní pojmy z oblasti podnikání. 
3.1.1 Podnikatel 
Definice podnikatele dle nového obchodního zákoníku § 420 zní následovně:  
„(1) Kdo samostatně vykonává na vlastní účet a odpovědnost výdělečnou činnost 
živnostenským nebo obdobným způsobem se záměrem činit tak soustavně za účelem 
dosažení zisku, je považován se zřetelem k této činnosti za podnikatele. 
(2) Pro účely ochrany spotřebitele a pro účely § 1963 se za podnikatele považuje také 
každá osoba, která uzavírá smlouvy související s vlastní obchodní, výrobní nebo 
obdobnou činností či při samostatném výkonu svého povolání, popřípadě osoba, která 
jedná jménem nebo na účet podnikatele.“ 
Dále podle § 421 je podnikatelem: 
„(1) Za podnikatele se považuje osoba zapsaná v obchodním rejstříku. Za jakých 
podmínek se osoby zapisují do obchodního rejstříku, stanoví jiný zákon. 
(2) Má se za to, že podnikatelem je osoba, která má k podnikání živnostenské nebo jiné 
oprávnění podle jiného zákona.“ [1] 
3.1.2 Podnikání 
Podle § 2 živnostenského zákona je podnikání definováno:  
 12 
 
„Živností je soustavná činnost provozovaná samostatně, vlastním jménem, na vlastní 
odpovědnost, za účelem dosažení zisku a za podmínek stanovených tímto zákonem.“ [2] 
V [4] vymezují důležité faktory podnikání vycházející z definice: 
 soustavná činnost – tedy činnost vykonávána opakovaně a pravidelně, 
 samostatnost – je-li podnikatelem fyzická osoba, jedná osobně, je-li podnikatel 
právnická osoba jedná pod svým názvem, tedy názvem obchodní firmy 
 vlastní jméno – fyzická osoba provádí činnost pod svým vlastním jménem, 
podnikající právnická osoba provádí činnost pod svým názvem – názvem 
obchodní firmy, 
 vlastní odpovědnost – veškeré riziko vycházející z činnosti nese podnikatel, 
 dosažení zisku – podnikatel provádí činnost za účelem dosažení zisku, ačkoliv 
se to nemusí vždy podařit.  
3.2 Právní formy podnikání 
Správná volba právní formy podnikání má veliký význam pro každou firmu. Toto 
rozhodnutí má dlouhodobé ekonomické, právní a daňové důsledky. Volba souvisí 
s danou výchozí situací podnikatele zakládající nový podnik. Změní-li se v budoucnu 
situace pro podnik, lze právní formu změnit. [5] 
Autor v [5] doporučuje objasnit si výchozí situaci a zmiňuje několik kontrolních bodů 
(aspektů), které by měl podnikatel zvážit, a které mu pomohou vybrat nejvhodnější 
právní normu podnikání Jde například o tyto body: 
 založení firmy podnikatelem samotným nebo i s partnery, 
 úmysl přibrat další partnery v budoucnosti, 
 kdo bude řídit firmu a míz za ni zodpovědnost, 
 kdo bude ručit při úpadku firmy, 
 kolik vlastního kapitálu chce podnikatel poskytnout, 
 jaké jsou náklady založení a udržování právní formy, 
 a další, viz [5]. 
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3.2.1 Podnikání fyzických osob 
Podnikání fyzických osob má obvykle formu živnosti. Tento druh podnikání v České 
republice upravuje živnostenský zákon č. 445/1999 Sb., o živnostenském podnikání. 
Podmínky pro fyzickou osobu, která chce začít podnikat, jsou podle živnostenského 
zákona dosažení věku 18 let, způsobilost k právním úkonům a bezúhonnost. Podnikání 
fyzické osoby má obvykle formu živnosti, pak mluvíme o samostatně podnikající 
fyzické osobě, nebo osobě samostatně výdělečně činné (OSVČ). [7] 
Živnosti jsou rozděleny na živnost ohlašovací a koncesovanou.  
 Živnost ohlašovací je živnost, kterou lze při splnění stanovených podmínek 
provozovat na základě ohlášení. Jde o živnosti řemeslné, vázané a volné. 
 Živnost koncesovaná je živnost, kterou lze provozovat na základě udělení 
koncese (povolení) od živnostenského úřadu. [7] 
Fyzická osoba (dále FO) může podnikat po získání živnostenské nebo koncesní listiny, 
kterou vydává živnostenský úřad. Živnostenský úřad eviduje v živnostenském rejstříku 
všechny živnosti ve své působnosti, pozastavení nebo přerušení provozování živnosti. 
Část údajů z živnostenského rejstříku je volná k nahlédnutí. [6] 
Podnikání FO na základně živnostenského oprávnění je vhodné pro nejmenší firmy. 
Výhody jsou: 
 minimum právních povinností při zakládání firmy, 
 není žádný minimální povinný vklad při zakládání společnosti, 
 samostatnost a volnost při rozhodování, 
 lze zvolit jednoduché nebo podvojné účetnictví, 
 možnost uplatnit nezdanitelné částky a jiné odpočitatelné položky, a další. 
Nevýhody jsou: 
 neomezené ručení majetkem podnikatele, 
 potřeba odborných a ekonomických znalostí podnikatele, 
 omezený přístup k bankovním úvěrům, a další. 
Pro více výhod a nevýhod viz [6]. 
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Autor v [6] zmiňuje další formy podnikání fyzických osob – sdružení fyzických osob 
a tiché společenství. Sdružení fyzických osob je spolupráce FO upravené občanským 
zákoníkem – sdružení FO bez právní subjektivity. V článku [8] autorka píše o změnách 
v zákonu od roku 2014. Zákon již pojem sdružení fyzických osob nezná, avšak to 
neznamená konec podnikání ve sdružení, ale změnu podmínek. U tichého společenství 
se zavazuje tzv. tichý společník poskytnout podnikateli vklad a podnikatel se zavazuje 
podílet se na zisku. Pro více informací o těchto formách podnikání FO viz [6]. 
3.2.2 Podnikání právnických osob 
Podnikat jako právnická osoba lze založením obchodní společnosti nebo družstva. 
Obchodní společnosti jsou osobní (veřejná obchodní společnost a komanditní 
společnost), kde se předpokládá osobní účast podnikatele na řízení společnosti, nebo 
kapitálové (společnost s ručením omezeným a akciová společnost), kde mají 
zakladatelé pouze povinnost složit vklad do společnosti. Rozdíl je i v ručení – 
u osobních společností společníci zpravidla ručí neomezeně, u kapitálových společností 
je ručení omezené, nebo žádné. [6] 
Jednotlivé formy jsou definovány v obchodním zákoníku (zákon č. 90/2012 Sb., 
o obchodních korporacích – [3]) a budou popsány podle [6]. 
Veřejná obchodní společnost 
Tato společnost může být založena dvěma nebo více společníky. Společníci ručí svým 
veškerým majetkem. Společnost se zakládá společenskou smlouvou. Při založení 
společnosti nemají společníci povinnost mít nějaký majetek a vnášet do firmy vklad. 
Společnost vzniká zápisem do obchodního rejstříku. Společníci se osobně zúčastňují 
podnikání, vedení je v rukou všech společníků. Statutární orgán je každý ze společníků, 
pokud není ve společenské smlouvě uvedeno jinak. Firmy takto založené musí mít 
v názvu označení „v. o. s.“ nebo „veř. obch. spol.“ 
Mezi výhody veřejných obchodních společností patří: není nutný počáteční kapitál, 
dobrý přístup k cizímu kapitálu, zisk je rozdělen mezi společníky a zdaněn daní 
z příjmu FO. Nevýhody jsou: riziko související s neomezeným ručením, zákaz 
konkurence pro společníky. Víc výhod a nevýhod je popsáno v [6]. 
 15 
 
Komanditní společnost 
Dle [6] má komanditní společnost prvky veřejné obchodní společnosti a společnosti 
s ručením omezeným. V komanditní společnosti jsou dva druhy společníků. Jde 
o komandisty, kteří ručí za společnost do výše nesplaceného vkladu, 
a komplementáře, kteří ručí za společnost celým svým majetkem. Výše vkladu 
komandisty je určená ve společenské smlouvě, minimálně však 5 tisíc Kč. Společnost 
vzniká zápisem do obchodního rejstříku. Firmy takto založené musí mít v názvu 
označení „k. s.“ nebo „kom. spol.“ Autor v [6] zmiňuje, že komanditní společnost je 
vhodná forma pro podnikatele s malým kapitálem, ale zajímavým know-how 
a investora hledajícího investiční příležitost. 
Výhodami komanditní společnosti jsou například: není nutný počáteční vklad (pro 
komandisty minimálně 5 tis. Kč), pro komandisty neplatí zákaz konkurence, zisk se dělí 
podle společenské smlouvy mezi komplementáře a komandisty, kde podíl komandistů je 
zdaněn daní z příjmu právnických osob a srážkou daní při vyplácení a zisk 
komplementářů je zdaněn daní fyzických obvod a podléhá odvodu sociálního pojištění. 
Nevýhodami je například administrativně složitější vznik, neomezené ručení a další, viz 
[6]. 
Společnost s ručením omezeným 
Společnost s ručením omezeným je kapitálová společnost, ve které je základní kapitál 
tvořen vklady společníků. Společnost ručí za závazky celým svým majetkem 
a společníci ručí do výše svého nesplaceného vkladu zapsaného v obchodním rejstříku 
Tuto společnost může založit jeden až padesát společníků a minimální vklad společníka 
činí 1 Kč (změna od 1.1.2014 s nabytím účinnosti zákona o obchodních korporacích – 
[3]). Při založení se vytváří společenská smlouva, která musí být podepsána společníky 
u notáře a společnost vzniká zápisem do obchodního rejstříku. Firmy takto založené 
musí mít v názvu označení „s. r. o.“ nebo „spol. s. r. o.“. Nejvyšším orgánem je valná 
hromada. Statutárním orgánem je jeden nebo více jednatelů, kteří jsou jmenování 
valnou hromadou. Dozorčí rada je nepovinný orgán společnosti s ručením omezeným 
a dohlíží na činnost jednatelů. Zisk se rozděluje podle společenské smlouvy nebo podle 
výše podílů společníků. Společnost s ručením omezeným musí vést podvojné účetnictví 
a podléhá dani z příjmu právnických osob. [6] 
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Výhody společnosti s ručením omezeným jsou například: omezené ručení společníků, 
pro přijetí velké části rozhodnutí není nutný souhlas všech společníků, vyplácené podíly 
na zisku společníkům (FO) nepodléhají pojistnému sociálního pojištění. Nevýhody jsou 
například: administrativně složitější založení a chod společnosti, financování z cizích 
zdrojů závisí na důvěryhodnosti společnosti, zisk společnosti je zdaněn daní z příjmů 
právnických osob a vyplacené podíly na zisku jsou zdaněny srážkovou daní. [6] 
Akciová společnost 
Akciová společnost je kapitálová společnost, ve které se základní kapitál vytváří 
určitým počtem akcií o určité jmenovité hodnotě. Společnost ručí za závazky celým 
svým majetkem a akcionáři neručí za závazky společnosti. Základní kapitál společnosti 
musí být dle [3] minimálně 2 mil. korun nebo 80 000 EUR. Firmy takto založené musí 
mít v názvu označení „akc. spol.“ nebo „a. s.“. Orgány akciové společnosti jsou valná 
hromada (nejvyšší orgán), představenstvo (statutární orgán) a dozorčí rada. 
Výhody akciových společností jsou například: akcionáři neručí za závazky společnosti, 
dividendy nepodléhají odvodu pojistného sociálního pojištění, dobré vnímání 
obchodními partnery. Nevýhody jsou například: nutný vysoký základní kapitál, 
administrativně složité na založení a řízení, nutnost ověření účetní uzávěrky auditorem, 
a další, viz [6].  
Družstvo 
Družstvo je společenství neuzavřeného počtu osob, které vzniká za účelem zajišťování 
nejčastěji hospodářských nebo sociálních potřeb svých členů. Družstvo ručí za závazky 
celým svým majetkem, členové družstva za závazky neručí. Dle zákona o obchodních 
organizacích musí mít družstvo alespoň 3 členy – před 1.1.2014 minimálně 5 členů 
nebo dvě právnické osoby. Základní kapitál je tvořen členskými vklady, jejichž 
minimální výše není dána zákonem o obchodních korporacích.  
Výhody družstva jsou například: členové neručí za závazky družstva, administrativně 
jednoduché přijetí dalších členů, jednoduché vystoupení z družstva. Nevýhody družstva 
jsou například: vytváření nedělitelného fondu, zákaz konkurence a další, viz [6]. 
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3.3 Podnikatelský plán 
V této kapitole bude definován podnikatelský plán, jeho účel, zásady tvoření a struktura. 
Definicí podnikatelského plánu existuje velké množství. 
„Podnikatelský plán je písemný dokument, který popisuje všechny podstatné vnější 
i vnitřní okolnosti související s podnikatelským záměrem. Je to formální shrnutí 
podnikatelských cílů, důvodů jejich reálnosti a dosažitelnosti a shrnutí jednotlivých 
kroků vedoucích k dosažení těchto cílů.“ [9]  
„Podnikatelský plán je strukturovaný dokument, ve kterém na sebe logicky a věcně 
navazují všechny klíčové oblasti, které souvisí se záměrem – novým podnikáním nebo 
novým projektem.“ [11] 
V literatuře a dalších zdrojích (např. v [5] a [11]) bývá často zmiňován rozdíl mezi 
podnikatelským záměrem a podnikatelským plánem. Podnikatelský záměr představuje 
nápad nebo myšlenku týkající se produktu, nebo služby. Podnikatelský plán je 
dokument, který je zpracováván na základě podnikatelského záměru. 
3.3.1 Účel podnikatelského plánu 
Někteří autoři v odborné literatuře (např. [12]) mluví o podnikatelském plánu především 
jako o dokumentu potřebnému k získání finančních prostředků od banky, nebo jiných 
entit poskytující kapitál. Je nutno dodat, že autor [12] napsal knihu jako pomocníka 
začínajícím podnikatelům pro přesvědčení těch, o jejichž finanční prostředky se 
podnikatel uchází. Jiní autoři zmiňují i další účel podnikatelského plánu. Například 
autor v [13] zmiňuje, že přesnost a úplnost podnikatelského plánu přímo ovlivňuje 
úspěšnost nového podnikání. Dále udává, že podnikatelský plán není jenom požadavek 
na financování a tudíž i podnikatel, který vytváří podnik bez potřeby půjčky peněz, 
nebo bez partnerů, potřebuje vytvořit podnikatelský plán. Autorka v [10] zmiňuje 
důležitý fakt, že podnikatelský plán je „živý dokument“. Poukazuje tak na pomocnou 
funkci podnikatelského plánu pro kontrolu naplňování vizí a plánů a doporučuje tento 
dokument alespoň jednou za rok aktualizovat. 
Shrnutím právě zmíněných informací lze vymezit hlavní dva účely podnikatelského 
plánu: 
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1. slouží podnikateli pro jeho vlastní potřebu jako informační základna pro 
úspěšnost nového podnikání a kontrolu naplňování vizí a plánů, 
2. slouží jako dokument pro banky, investory a partnery v případě, že se od nich 
snaží podnikatel získat finanční prostředky. 
3.3.2 Požadavky na obsah 
Z informací z více zdrojů lze vyvodit, že neexistuje žádná jediná správná osnova 
podnikatelského plánu a že se mohou lišit podle záměru. Existují však doporučení, ze 
kterých vycházejí v [11] a popisují základní kostru podnikatelského plánu.  
 představení záměru, projektu, myšlenky, 
 čeho chce podnikatel dosáhnout a jaké jsou jeho cíle, 
 popis výrobku nebo služby, 
 co výrobek nebo služba přináší zákazníkovi a proč o něj budou mít zájem, 
 kdo bude zákazník, 
 kde lze naleznou zákazníka a získat jeho peníze, 
 jaké zdroje budou potřeba (finance, lidé, majetek) 
 finanční rozpočet, 
 plán nákladů, výnosů a zisku, 
 analýza rizik, silných a slabých stránek. 
Jednotlivé body souvisí se strukturou podnikatelského plánu a budou popsány blíže 
v následující kapitole 
Z hlediska prvního účelu podnikatelského plánu, jak byl vymezen v předchozí kapitole, 
vycházejí požadavky na obsah tohoto dokumentu. V [11] radí jak napsat podnikatelský 
plán – tvořit jej objektivně, zamýšlet se nad reálnými předpoklady. Podnikatelský plán 
se pak stane mapou, podle které se budou činit zásadní kroky při začátku podnikání. 
Autorka [10] doporučuje vytvořit optimistickou i pesimistickou variantu plánu. 
Přemýšlet nad potencionálními riziky, kterým podnikatel bude při podnikání čelit 
a pracovat s různými variantami průběhu podnikání. Tyto informace nám pomohou 
identifikovat budoucí rizika a příležitosti a připravit se na ně. 
Druhý účel podnikatelského plánu souvisí se získáním peněz od banky nebo jiného 
peněžního ústavu. V souvislosti s žádáním o finanční prostředky autor v [12] zmiňuje 
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několik doporučení, pomocí kterých si podnikatelský plán získá souhlas a udrží zájem 
ředitele fondu. Aby toho bylo dosaženo, podnikatelský plán by měl být:  
 Srozumitelný – forma vyjadřování ovlivňuje osobu, která čte podnikatelský 
plán. Vyjadřovat se jednoduše v krátkých větách, kde je to vhodné, vyjadřovat 
se pomocí tabulek.  
 Stručný – ponechat v podnikatelském záměru jen nejzákladnější informace. 
Nadbytečné informace mohou způsobit ztrátu zájmu čtenáře. 
 Logický – logická návaznost myšlenek a nápadů umožní čtenáři lépe pochopit 
obsah dokumentu. 
 Pravdivý – nezveličovat důležitost. 
 Čísla – tam kde je to možné, vyjadřovat se v číslech. 
 Návrh podnikatelského plánu – souvisí s logickou strukturou (seřazením 
jednotlivých částí) dokumentu, na čemž závisí udržení zájmu čtenáře. Více 
v následující kapitole o struktuře podnikatelského plánu. 
 Rozsah podnikatelského plánu – autor doporučuje rozumně zvolit rozsah 
dokumentu ve vztahu k výši požadované investic – jde-li o vyšší částku, zvolit 
větší rozsah a obráceně. 
 Psaní podnikatelského plánu – vlastním napsání podnikatelského plánu podle 
autora podrobíme záměr zkouškou logičnosti a jeho smyslu. [12] 
„Nejdůležitější je podnikatelský plán skutečně napsat, nespoléhejte na to, že máte svůj 
podnikatelský záměr v hlavě.“ [11] 
3.3.3 Struktura podnikatelského plánu 
V literatuře a webových zdrojích lze nalézt více druhů struktur podnikatelského plánu. 
Nyní bude rozebrána struktura podle [5], a doplněna o informace z dalších zdrojů. 
Struktura podnikatelského plánu podle [5] má následující body: 
 titulní strana,  
 exekutivní souhrn,  
 popis podniku,  
 analýza trhu 
 výrobní plán,  
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 marketingový plán,  
 organizační plán,  
 hodnocení rizik,  
 finanční plán,  
 přílohy (podpůrná dokumentace).  
Titulní strana  
Obsahuje stručný souhrn o obsahu podnikatelského plánu – jsou zde informace o jménu 
společnosti a jejím sídlu, popis podniku, jména podnikatele a společníků a kontakty na 
tyto osoby (e-mail, telefonní čísla). Dále je zde informace o povaze podnikání, 
způsobech financování a struktuře. 
Exekutivní souhrn 
Jde o souhrn podnikatelského plánu, který se vytváří až po sestavení celého dokumentu. 
Je to důležitá část, protože se na jejím základě investoři rozhodují, zda-li budou číst dále 
a jestli jde o projekt vhodný k investování. Proto by se této části měla věnovat velká 
pozornost. Kromě hlavní myšleny podnikatelského záměru (plánu) by měla tato část 
obsahovat silné stránky, očekávání, stručné tabulky finančního plánu a cíle podniku – 
výhled na několik let do budoucna. 
Popis podniku 
Tato část podnikatelského plánu obsahuje podrobný popis podniku. Úkolem je vytvořit 
přesnou představu potencionálnímu investorovi o podniku, jeho velikosti a předmětu 
podnikání. Další informace, které by v této kapitole měli podle [10] být zahrnuty jsou 
počet společníků, organizační struktura, počet zaměstnanců, právní forma podnikání. 
Adresa podniku a popis konkurence v okolí a další, viz [10]. 
Součástí této kapitoly jsou následující informace: 
 historie firmy – obsahuje informace o činnosti, úspěších a vývoji finanční 
situace od založení firmy, 
 důležité charakteristiky produktů – informace o aktuální fázi (výzkum, vývoj, 
uvedení na trh) produktů obsažených v projektu. Dále informace o zákazníkovi, 
jakou hodnotu mu produkty budou poskytovat, co bude rozhodovat o jejich 
úspěchu, porovnání s konkurenci, distribuce, marketing a další. 
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 sledované cíle – obsahuje základní strategické cíle a cíle specifické pro 
jednotlivé oblasti podniku. Cíle by měli být reálné, motivující, kvantifikované 
a vztahovat se k období příštích dvou až pěti let. [14] 
Analýza trhu 
Jde především o analýzu konkurenčního prostředí, analýzu silných a slabých stránek, 
legislativních podmínek a jejich dopadu na úspěch podniku. Patří sem i analýza 
zákazníků. [5] 
V [10] autorka více specifikuje analýzu konkurenčního prostředí a trhu. Doporučuje 
sledovat trendy ve dané oblasti, nároky zákazníků. Sledovat i silné a slabé stránky 
konkurence a jak propaguje své produkty a služby. Tyto informace pomohou podniku: 
posílit svou hodnotu směrem k zákazníkovi.  
Analýzám trhu a prostředí se věnuje kapitola 3.4. 
Výrobní plán 
„Do této části je vhodné připojit seznam těch produktů, které podnik vyrábí či které má 
v plánu uvést na trh a ohodnocení jejich konkurenceschopnosti. V neposlední řadě se na 
tomto místě uvádějí různé certifikáty jakosti, kterými podnik disponuje.“ [5] 
Zahrnuje výrobní proces. Nevýrobní podnik má tuto část označenou pod „obchodní 
plán.“ 
Marketingový plán 
Marketingový plán zahrnuje informace o tom, jak firma bude své výrobky nebo služby 
propagovat, oceňovat a distribuovat. Podle [9] se jedná o nejdůležitější část 
podnikatelského plánu. Autorka zmiňuje známý nástroj – marketingový mix, který je 
tvořen 4P a specifikuje kroky, které společnost provádí pro zvýšení poptávky po jejím 
produktu: 
 produkt (product), 
 cena (price), 
 distribuce (place), 
 propagace (promotion). 
Marketingový mix je jedna ze tří oblastí, které zajímá marketing, další jsou podle [9]: 
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 vybrání cílového trhu, 
 určení postavení produktu na trhu vůči konkurenci a vnímání produktu 
zákazníkem. 
Organizační plán 
Tato část obsahuje informace o vlastnictví a managementu podniku a o pracovnících 
podniku. [5] 
Tato část je podle [10] součástí kapitoly „Popis podniku“. 
Finanční plán 
Finanční plán kvantifikuje všechny části. Podává informaci o potřebné výši investic do 
podniku a o realizovatelnosti podnikatelského plánu. 
„Finanční plán se zabývá třemi nejdůležitějšími oblastmi: 
 Předpoklad příslušných příjmů a výdajů s výhledem alespoň na tři roky. Jsou 
zde zahrnuty očekávané tržby a kalkulované náklady.  
 Vývoj hotovostních toků (cash-flow) v příštích třech letech.  
 Odhad rozvahy (bilance), který poskytuje informace o finanční situaci podniku 
k určitému datu.“ [5] 
Podle [10] má finanční plán dvě části: 
 zakladatelský rozpočet – obsahuje plánované výdaje pro rozjezd podniku 
a výdaje/příjmy a náklady/výnosy v prvním roce, 
 provozní rozpočet – stanovuje se na začátku každého účetního období. 
Hodnocení rizik 
Dle [10] je poslední částí podnikatelského plánu hodnocení rizik projektu. Rizika má 
každý projekt a čím podrobněji a kvalitněji se podaří podnikatelský plán sestavit, tím 
spíše se podaří rizika snížit. Tato část obsahuje informace o tom, jaké existují rizika, 
jaká je pravděpodobnost rizika a jakou bude realizace rizika představovat ztrátu. Dále 
obsahuje informace o tom, jak se lze rizikům vyhnout (prevence) a co dělat v případě, 
že nastane Pro hodnocení rizik je možné využít analýzy, například SWOT analýzu, 
která je popsána v kapitole 3.4.1. 
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Přílohy  
Jde o podpůrnou dokumentaci, která se nezačleňuje do textu podnikatelského plánu, ale 
v textu je na ni odkazováno. [5] 
3.4 Analýzy trhu a prostředí 
V praktické části práce bude vypracována SWOT a SLEPT analýza a Porterův model 
pěti konkurenčních sil, kde zkoumaným objektem bude vlastní podnik. 
3.4.1 SWOT analýza 
SWOT analýza je podle [3] nejčastěji používaným nástrojem analýzy. V rámci tvoření 
SWOT analýzy můžeme identifikovat silné („Strenghts“) a slabé („Weaknesses“) 
stránky zkoumaného objektu (nemusí se jednat jen o podnikatelský záměr, ale třeba 
o projekt) a také příležitosti („Opportunities“) a hrozby („Threats“), kterým bude 
zkoumaný objekt vystaven. Tyto čtyři faktory se rozdělují na: 
 Interní faktory, do kterých patří silné a slabé stránky zkoumaného objektu. 
Tyto faktory jsou interní, protože je můžeme ovlivnit (například jedinečnost 
poskytované služby, nebo produktu). 
 Externí faktory, do kterých patří příležitosti a hrozby, jenž jsou námi 
neovlivnitelné (například situace na trhu, konkurence, legislativa). 
3.4.2 SLEPT analýza 
Podle [3], SLEPT analýza slouží k identifikaci a zkoumání externích faktorů. Jde tedy 
o analýzu vnějšího prostředí. Někdy se označuje jako PEST analýza s vynecháním „L“. 
Stejně jako u SWOT analýzy, i zde každé písmeno představuje jeden faktor (vnější): 
 Sociální oblast, čímž se rozumí například trh práce, demografické ukazatele, 
vliv odborů, atd.  
 Legislativní oblast, která představuje například zákony, daňová politika, 
pracovní právo, atd. 
 Ekonomická oblast, tedy například hospodářské ukazatele, přímé a nepřímé 
daně, situace na trhu, státní dotace, atd. 
 Politická oblast, například politická stabilita, postoje k podnikání, atd. 
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 Technologická oblast, čímž se rozumí například technologické trendy, státní 
podpora výzkumu a vývoje, atd.  
3.4.3 Porterův model pěti konkurenčních sil 
Autor v [5] popisuje Porterův model konkurenčních sil jako rámec pro zkoumání 
konkurentů podniku (potenciální i existující). Autor zmiňuje, že lze s tímto modelem 
pracovat podrobněji, ale pro účel tvorby podnikatelského plánu stačí vymezit pět 
oblastí, ve kterých se posuzují hrozby ze strany potencionální a existující konkurence.  
Jde o tyto oblasti: 
 Vnitřní konkurence, tedy konkurence ve stejné oblasti podnikání, ve které se 
chystá náš podnik podnikat. 
 Nová konkurence, což jsou subjekty, které vstupují nebo se hodlají vstoupit na 
náš trh. 
 Zpětná integrace v dodavatelském řetězci, jenž plyne z rizika zvýšení 
konkurence, když se stávající nebo potencionální odběratel produktů nebo 
služeb rozhodne, že si doposud dodávané produkty nebo služby zajistí vlastními 
silami. 
 Dopředná integrace v odběratelském řetězci je opačný případ, tedy když 
dodavatel se rozšířením svého podnikání dostane do sféry podnikání původního 
podnikatele a začne mu konkurovat. 
 Riziko konkurence substitutů znamená ohrožení a možné nahrazení našich 
produktů nebo služeb příchodem jiného produktu nebo služby, který je více či 
méně podobný původnímu produktu nebo službě. 
3.5 Marketingový mix 
Jak zmiňuje autorka v [9], marketingový plán je jednou z nejdůležitějších částí 
podnikatelského plánu. V rámci marketingového plánu autorka zmiňuje známou metodu 
marketingového mixu 4P – produkt („product“), cena („price“), distribuce („place“) 
a propagace („promotion“). 
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3.5.1 Produkt 
Produkt je hlavním prvkem marketingového mixu, jelikož je slouží uspokojování potřeb 
zákazníků. Představuje výsledek lidské činnosti a jeho prodejem vzniká zisk. Důležitý 
je i proto, že svojí kvalitou a charakterem ovlivňuje další „P“, tedy oblasti distribuce 
a cenové a propagační politiky. Produkty lze dělit na hmotné a nehmotné, dále podle 
životnosti (krátkodobé a dlouhodobé produkty) a podle zákazníka (produkt je určen ke 
spotřebě, nebo k další výrobě). [4] 
3.5.2 Cena 
Dalším „P“ je cena („price“). V [4] je cena definována jako určité množství peněz, 
které je zákazník ochoten zaplatit při současném akceptování ceny dané výrobcem nebo 
prodejcem. Její stanovení hraje v podniku důležitou cenu a ovlivňuje ji mnoho faktorů. 
Cenu lze stanovit na základě nákladu na produkci, na základě poptávky zákazníků nebo 
na základě ceny u konkurence.  
3.5.3 Distribuce 
Třetí „P“ distribuce („place“) řeší otázku, jak dopravit produkt k zákazníkovi. 
V případě provozovny je nutné vyřešit dvě základní otázky. První otázka je velikost 
provozovny a druhá je umístění provozovny. [4] 
3.5.4 Propagace 
Jde o nejviditelnější složku marketingového mixu. Propagací se myslí systém 
komunikačních metod a prostředků, pomocí kterých firma ovlivňuje chování zákazníků. 
Propagace řeší, jakým způsobem budou zákazníci upozorňování na nabídku podniku za 
účelem prodeje produktu. Jde tedy o podporu prodeje a její nejčastější formy jsou 
například reklama v médiích, distribuce letáků, logo podniku a další. [4] 
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4 ANALÝZA PROBLÉMU A SOUČASNÉ SITUACE 
Na začátku této kapitoly bude popsán videoherní průmysl a e-sportu. Zejména vývoj 
e-sportu v posledních letech a jeho růst, díky kterému se zde podle autora vyskytla 
příležitost k realizaci podnikatelského záměru – založení e-sport baru v Brně. Dále bude 
podrobně popsán podnik budou provedeny analýzy současné situace na trhu, SWOT 
a SLEPT analýzy a Porterův model pěti konkurenčních sil. V rámci analýzy bude 
vytvořen dotazník pro dotazníkové šetření a výsledky dotazníku budou vyhodnoceny za 
účelem zjištění zájmu o e-sport bar v Brně. 
4.1 Charakteristika podniku 
E-sport bar je podnik vytvořený od hráče pro hráče. Není to však podnik, který je určen 
jenom pro fanoušky e-sportu (progamingu) a hráčů počítačových her, ale je určen i pro 
fanoušky světa fantazie, sci-fi a další. Bude zde možné s přáteli sledovat progamingové 
turnaje (např. ve hrách League of Legends, DOTA 2, World of Tanks,...) a zahrát si na 
počítačích a konzolích. Bude to také místo pro setkávání fanoušků různých žánrů 
(filmových, seriálových, herních, atd.) a hráčů deskových a karetních her. 
4.1.1 Cíle podniku a cílová skupina 
Hlavním cílem podniku je nabídnout možnost netradičního využití volného času pro 
specifickou cílovou skupinu. Touto cílovou skupinou jsou mladí lidé od 18 do 30 let, 
především hráči počítačových her, fanoušci e-sportu a členové různých subkultur (např. 
fanoušci sci-fi, fantazy, a další). Tyto lidé mohou v e-sport baru užívat své vášně těchto 
bez toho, aby je někdo soudil, potkávat další lidi s podobnými zájmy, cítit se zde 
pohodlně a radostně.  
4.1.2 Podoba podniku 
Podnik bude v prostoru 150m
2
 až 250 m2 a bude rozdělen na dvě hlavní části, které 
budou oddělené barem. Jedna část bude s 15 počítači, na kterých se budou hrát hry 
a turnaje. V druhé části budou hlavně místa k sezení, projektor a plátno, na kterém se 
budou promítat e-sport turnaje i klasický sport (např. v době mistrovství světa, nebo 
olympiády). Zde bude i menší pódium se stolem a před ním menší taneční parket. Mezi 
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těmito dvěma částmi bude místo pro konzole s pohovkami a případně dalším 
vybavením e-sport baru 
4.1.3 Aktivity v podniku pro návštěvníky 
Kromě tradičních barových aktivit bude v e-sport baru konat další akce. Aktivity 
podniku jsou vypsané v následujícím seznamu: 
 Sledování e-sport turnajů – pomocí projektoru bude promítaný turnaj na 
plátno stejně, jako se v dnešních hospodách promítá například hokej. 
 Pořádat turnaje v počítačových hrách – v případě zájmu a velkého počtu 
hráčů možnost vytvoření ligy. Pro nejlepší týmy budou připraveny hodnotné 
odměny (např. počítačový hardware od sponzorů, případně peněžitá odměna). 
 Zahrát si na konzoli – v podniku bude možné si s příteli zahrát na konzolích 
(Xbox One s Kinect). Ve hrách na konzolích se budou taktéž pořádat turnaje. 
Pomocí pohybového senzoru Kinect bude možné hrát tenis, bowling, taneční 
a další hry.  
 Vyzkoušení virtuální reality – například možnost zapůjčení brýlí Oculus Rift 
pro virtuální realitu a ovladačů Razer Hydra (ovladače pro ruce, které do 
virtuálního prostředí věrohodně vkládají pohyb rukou). 
 Možnost zapůjčení karetních a deskových her – skupina kamarádů si bude 
moci zapůjčit některou z karetních nebo deskových her a v baru si ji zahrát. 
Možnost pořádání turnajů v karetní hře Magic the Gathering a další. 
 Setkávání fanoušků – podnik bude místem pro setkávání fanoušků různých 
žánrů, například sci-fi, fantazy, určitého filmu (např. filmy od Marvel) nebo 
seriálu (např. Walking Dead, Game of Thrones). Dále zde bude možné setkávat 
se s populárními Youtubery a streamery (lidé, kteří vydávají obsah na Youtube, 
nebo nějakou streamovací službu a mají velkou fanouškovskou základnu). 
 Zahrát si kulečník nebo stolní fotbálek – v podniku nebude chybět ani 
klasický kulečníkový stůl a stolní fotbálek. 
 Malá knihovna – návštěvníci si budou moci půjčit fantazy či sci-fi knihu, 
případně komix.  
 Jukebox – nebude chybět ani jukebox, ve kterém bude mimo jinou hudbu 
i hudba spojená s počítačovými hrami. 
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Každý zákazník, který by měl zájem, si bude moci pořídit klubovou kartu. Karta by byla 
nepřenosná a na zákazníkovo jméno. Zákazník by kromě jména vyplnil i svoji 
přezdívku. Kartu by si zákazník mohl dobíjet a platit s ní, půjčovat si knihy a další. 
V e-sport baru bude zavedený systém „achievmentu“, nebo-li úspěchů. Jde o koncept 
převzatý z počítačových her, kde je hráč odměněn za dosažení určitého úspěchu tzv. 
„achievment body“. Pomocí karty by se zákazník identifikoval a při splnění některé 
z definovaných podmínek dosažení úspěchu by se mu přičetli na účet body. Na webu 
podniku a případně i v televizi nad barem budou zobrazovány historické a měsíční 
žebříčky zákazníků podle jejich přezdívek a počtu bodů. Za určitý počet bodů bude 
možné získávat bonusy, jako například pití zdarma, hodina hraní zdarma a nebo 
v případě velkého množství bodů nějaký hodnotný předmět.  
Názvy „achievmentu“ budou převážně obsahovat reference na počítačové hry. Několik 
příkladů „achievmentů“: 
 Veni, Vidi, Vici – vyhraj turnaj v počítačové hře. 
 They told me I could be anything... – přijděte do baru v převlečení za postavu ze 
hry, filmu, nebo seriálu (název je reference na Internetový mem – fenomén). 
 Last man standing – odejděte z baru jako poslední. 
 Five in a row – objednejte si 5 velkých panáků. 
 Rumburak – objednej si rum a borovičku. 
 Nuclear launch detected – objednej si najednou alespoň 3 nápoje B52 (reference 
na hlášku ze hry StraCraft). 
 It's over 9000! – přesáhněte útratu 9000 Kč za stůl (název je reference na 
Internetový mem – fenomén). 
 Arrow in the knee – přijdi do baru se sádrou na noze (reference na hru The Elder 
Scrolls V: Skyrim). 
 Eziest katka of my life – vyhraj turnaj ve hře DOTA 2 (reference na populárního 
profesionálního hráče SingSinga, který touto hláškou označuje jednoduše 
vyhranou hru).  
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4.2 Videoherní průmysl a e-sport 
4.2.1 Videoherní průmysl 
Videoherní průmysl je odvětví průmyslu, které se zabývá tvorbou a prodejem videoher. 
Herní průmysl roste celosvětově. V následující tabulce a grafu jsou znázorněny odhady 
vývoje celosvětového obratu v herním průmyslu od agentury Gartner a Newzoo. 
Společnost Gartner se zabývá výzkumem a poradenství v oblasti ICT technologií. 
Newzoo je společnost zabývající se světovým výzkumem a analýzou herního trhu. [26] 
[27] 
Tabulka 1: Odhad celosvětových obratů v herním průmyslu dle agentury Gartner a Newzoo. [26] [27] 
Rok 
Celosvětový obrat v herním průmyslu (mld. $) 
Newzoo Gartner 
2012 70,4 78,9 
2013 75,5 93,3 
2014 81,4 101,6 
2015 88,4 111,1 
 
Graf 1: Odhad celosvětových obratů v herním průmyslu dle agentury Gartner a Newzoo. 
[zdroj: vlastní zpracování] 
Herní průmysl roste i v České a Slovenské republice. Tuto skutečnost zachycuje 
Asociace herního průmyslu České a Slovenské republiky v [16] a je znázorněná 
v následující tabulce a grafu. V roce 2013 vzrostl o 6,4% a celkové obraty za prodej 
videoher a herních konzolí činili 2,593 miliardy korun. Pro rok 2014 lze očekávat ještě 
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větší růst díky příchodu nové generace herních konzolí (Play Station 4 a Xbox One). 
[16] 
Tabulka 2: Obraty herního průmyslu v ČR a SR v letech 2008-2013. [16] 
Rok Obrat (v mld. Kč) 
2013 2,593 
2012 2,436 
2011 2,202 
2010 2,189 
2009 1,871 
2008 1,623 
Graf 2: Obraty herního průmyslu v ČR a SR v letech 2008 až 2013. [zdroj: vlastní zpracování] 
Ze studií [32] a [33] organizace Interactive Software Federation of Europe (ISFE) 
z roku 2012 lze zjistit následující informace: 
 48% evropské populace v rozmezí let 16 až 64 hrálo hru za posledních 12 
měsíců, 
 25% evropské populace hraje hry minimálně jednou týdně, 
 31% evropské populace pozitivní vnímá (zajímá se) o hraní. 
 81% evropských hráčů her hraje online hry (nejvíce her hrajících se na 
profesionální úrovni jsou online hry).  
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Česká republika je ve všech uvedených statistikách nad evropským průměrem: 
 56% české populace v rozmezí let 16 až 64 hrálo hru za posledních 12 měsíců, 
 27% české populace hraje hry minimálně jednou týdně, 
 34% české populace pozitivní vnímá (zajímá se) o hraní. 
 90% českých hráčů her hraje online hry.  
4.2.2 E-sport 
V česku je termín e-sport spíše známý jako Internetové portály pro sledování výsledků 
klasických sportů (fotbal, hokej,...) a sázení na výsledky. Avšak pojmem e-sport (nebo 
také progaming) se označuje i profesionální hraní počítačových her. Profesionální hráči 
buď sami, a nebo v týmech soutěží na turnajích, nebo ligách s danými pravidly 
o nejlepší umístění a určitou výhru. V tomto se e-sport podobá klasických sportům, 
ačkoliv jako sport považovaný není.  
E-sport ve světě 
Ačkoliv e-sport není považován za sport, neznamená to, že nejde o populární odvětví. 
E-sport si získává více a více fanoušků. Dle výpočtu v [18] (od společnosti SuperData 
Research) v roce 2013 sledovalo celosvětově e-sport 71 miliónů fanoušků. Autor 
v článku [18] zmiňuje, že roční růst popularity je měřitelný v desítkách procent a dále 
uvádí odhad, že v roce 2020 bude mít e-sport 200 miliónů pravidelných diváků. 
S rostoucí popularitou e-sportu a soutěžení v počítačových hrách roste i zájem firem, 
sponzoring a odměny pro hráče. To dělá podle [18] z e-sportu profesionální záležitost.  
Popularizaci e-sportu pomohl Internet a další pomocné služby pro sdílení obsahu 
týkajícího se e-sportu, například Twitch. Twitch (nebo také Twitch.tv) je platforma pro 
živé streamování videa (přenos videa mezi zdrojem a divákem) a vlastněná společností 
Amazon. Tato služba je primárně zaměřena na videohry a na hrám blízké události, 
například „cony“, což jsou setkání fanoušků určitého žánru (sci-fi, fantazy, počítačové 
hry, seriálu, atd.). Příkladem takové akce je například Comic-con, konající se na 
různých místech na světě, a nebo Festival fantazie, což je největší taková akce v České 
republice konaná v Chotěboři. Twitch je na čtvrtém místě v množství Internetové 
provozu v Americe a díky této službě v roce 2014 sledovalo více jak 100 miliónů 
diváků e-sport. [20] 
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Na Twitch.tv je možné sledovat většinu e-sport turnajů. Vysoce populární jsou 
i „streamy“ profesionálních hráčů, kteří na Twitch.tv vysílají online video při hraní 
nějaké hry. Profesionální hráči se tak stávají osobnostmi a jsou sledovány určitou 
fanouškovskou základnou (viz následující obrázek), stejně jako je to u jiných druhů 
osobností, např. sportovců, herců, hudebníku, atd. Na následujícím obrázku je příklad 
profesionálního hráče hry DOTA 2 WehSinga Yuena, známého pod přezdívkou 
SingSing. V dolní části obrázku je vidět aktuální počet diváků (17 227), poté celkové 
shlédnutí jeho kanálu (33 701 038) a počet uživatelů sledujících SingSingův kanál 
(202 265). 
 
Obrázek 1: Stream hráče SingSinga na Twitch.tv hrajícího hru DOTA 2. [20] 
Pomocí Twitch.tv si hráči (a nemusí být profesionální, stačí zaujmout diváky) mohou 
vydělat peníze. V článku [28] autorka popisuje, že hráč, se musí stát partnerem 
Twitch.tv a poté může přes svůj Twitch účet vydělávat peníze za reklamy a za tzv. 
odběr (vpravo dole na předchozím obrázku), tedy když divák platí $4.99 USD měsíčně, 
čímž získá určité výhody. Tuto částku si pak rozdělí Twitch a hráč v článku 
nezmíněném poměru. Další možnost je i darování peněz, kdy je možné přímo poslat 
hráči peníze a zanechat mu vzkaz.  
O popularitě e-sportu také vypovídá návštěvnost akcí jako například Intel® Extreme 
Marsters (IEM). IEM World Championship je série několika turnajů zakončená velkým 
finálním turnajem a patří mezi největší události z herního světa. Finální trunaj se koná 
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již třetím rokem v polských Katovicích na olympijském stadionu Spodek. Autor v [18] 
udává návštěvnost akce IEM, která tento rok překonala hranici 100 000 fanoušků 
počítačových her a e-sportu a tak stadion i přilehlé konferenční budovy byly naplněné 
fanoušky. Zajímavý je i počet online sledujících diváků. Nejvyšší online sledovanost 
IEM pomocí služby Twitch byla přes 1 milion diváků. Celková výše peněžité odměny 
pro hráče přesahovala $600 000 amerických dolarů. [21] 
Rekord v počtu sledování drží turnaj World Championship 2013 ve hře 
League of Legends. Celkový počet diváků tohoto turnaje byl 32 milionů. V roce 2014 
se počet zmenšil na 27 milionů, ale na druhou stranu byl pokořen rekord v počtu diváků 
sledující turnaj současně – 11,2 milionů. [23]  
Se zvětšováním popularity e-sportu souvisí i zvyšování množství peněz, které lze 
profesionálním hraním her vyhrát. Doposud nejvyšší „prize pool“ (peníze, které se 
rozdělí mezi zúčastněné týmy) měl turnaj The Internatioinal 2014 konaný ve hře 
DOTA 2, jenž byl konán společností Valve Corporation® (zabývá se vývojem a online 
distribucí video her přes platformu Steam®). V tomto turnaji bylo rozděleno 
$10 931 103 amerických dolarů mezi 14 týmů (70 hráčů) a vítězný tým (5 hráčů) si 
odnesl $5 028 121 amerických dolarů. Celková částka $10 931 103 je tvořena $1,6 
miliony amerických dolarů, které do „prize pool“ vložila společnost Valve 
Corporation
®
 a zbylých více než $9 milionů přispěli hráči zakoupením herního 
předmětu. [22] 
Následující tabulka a graf zachycuje skutečnost, že objem peněz, který lze v turnajích 
vyhrát (celkové množství „prize money“), se zvyšuje exponencionálně. Údaje jsou 
převzaté ze stránky, která sleduje výše výher v turnajích většiny kompetitivně hraných 
her. [24] 
Tabulka 3: Celkové množství peněz vyhraných v e-sport turnajích. [24] 
Rok Celkové množství „prize money“ 
2009 3,432 mil. $ 
2010 5,187 mil. $ 
2011 9,668 mil. $ 
2012 13,083 mil. $ 
2013 19,774 mil. $ 
2014 35,989 mil. $ 
 34 
 
 
Graf 3: Vývoj celkového množství peněz vyhraných v e-sport turnajích. [zdroj: vlastní zpracování] 
E-sport v České republice 
V České republice není e-sport tolik rozšířený jako ve světě (ve smyslu počtu 
profesionálních hráčů). Ačkoliv zde existují týmy jako například eSuba, jenž mají 
sponzory, nejde ještě profesionální úroveň a hráči se hraním her neuživí. Jak zmiňuje 
autor v [46], chce-li být tuzemský hráč úspěšný, musí se vydat do zahraničí, kde existují 
organizace zajišťující takovým hráčům adekvátní zázemí. Být profesionálním hráčem 
vyžaduje spoustu odhodlání, času i zázemí. Hraní her zde není tak populární, jako 
například v Koreji, kde je počítačová hra Starcraft nejpopulárnějším národním sportem 
a kde se nadějní 15-ti letí hráči vzdávají školy, podepisují kontrakty a jdou se živit 
hraním. 
Popularitu e-sport ve smyslu počtu fanoušku a diváků v České republice je těžké bez 
tvrdých dat analyzovat. Žádný podrobný průzkum není v dnešní době dostupný. 
Nejistota daná neznámou mírou oblíbenosti e-sport v ČR tak vedla rozšíření portfolia 
služeb a aktivit v podniku.  
4.2.3 E-sport bary ve světě 
V Evropě již existuje několik e-sport barů. V roce 2011 byl v Lublinu v Polsku otevřen 
první e-sport bar s názvem Padbar. V dnešní době existují již 4 Padbary – poslední byl 
založen v únoru 2015 v Polské Gdyni. V Padbaru mimo jiné nabízejí pro registrované 
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návštěvníky klubovou kartu a systém „achievmentů“, nebo-li úspěchů. Návštěvník tak 
sbírá body, díky kterým zvyšuje úroveň svého účtu a za vyšší úroveň má vyšší slevy na 
baru. Body lze také využít k nákupu nápojů zdarma. Body lze získat například za: 
 každých 5 utracených zlotých, 
 za určité objednávky, například „achievment“ Honey, I'm home („Zlato jsem 
doma – objednejte medové pivo pro sebe a své přítele (min. 3 ks)“), 
 za návštěvu v kostýmu postavy z nějaké hry, a další. [41] 
Na Slovensku v Bratislavě vznikl minulý rok e-sport bar s názvem Black King Bar 
(název předmětu ze hry DOTA 2). V tomto podniku mimo herních zařízení nabízejí 
i knihovnu s fantazy a sci-fi knihami i komixy. [42] 
E-sport bary se těší oblíbenosti i mimo Evropu. Další podobné podniky lze najít 
v různých částech světa, například AFK Gaming Lounge [44] (s rozlohou skoro 
1400m
2
) v San Jose v Kalifornii, nebo Imperium bar [43] ve městě Pasig na Filipinách.  
Meltdown frančíza 
Projekt Meltdown vznikl na základě úspěšnosti BarCraftů (v podstatě e-sport bar 
zaměřený pouze na hru StarCraft), jenž se začali objevovat v roce 2011 nejprve v USA 
a poté i ve Francii. V březnu 2012 vznikl první Meltdown e-sport bar v Paříži a měl 
obrovský úspěch. Na začátku roku 2013 vznikl druhý v Berlíně a v červnu v třetí 
v Londýně. V tuto dobu vznikl projekt Meltdown frančíza, aby kdokoliv mohl založit 
vlastní e-sport bar ve vlastním městě. Na svých stránkách autoři nabízejí informace 
a formuláře pro případné zájemce o založení vlastního Meltdown e-sport baru. [39] 
V dnešní době existuje již 9 Meltdown e-sport barů po Evropě a frančíza se začíná 
rozšiřovat i do světa – přesněji do Toronta v Kanadě. [40] 
4.2.4 E-sport bar v České republice 
V dnešní době není v České republice žádný e-sport bar. Ve větších městech existují 
herny, ve kterých lze hrát hry a účastnit se turnajů, avšak nejde pravý e-sport bar, jak 
byl definován v kapitole 4.1 Charakteristika podniku.  
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4.3 Provedení analýz 
V této kapitole budou provedeny analýz a SLEPT, Porterův model konkurenčních sil 
a SWOT analýza. 
4.3.1 SLEPT analýza 
Sociální faktor 
Důležité informace pro analýzu ze sociálních faktorů získáme pomocí demografických 
ukazatelů. Jelikož je cílová skupina e-sport baru jsou především mladí lidé od 18 do 30 
let a studenti, je žádoucí mít povědomí o počtu potencionálních zákazníků. Jako zdroj 
demografických dat poslouží údaje Českého statistického úřadu o Sčítání lidu, domů 
a bytů 2011. [30] 
Tabulka 4: Demografické informace pro obec Brno – město. [30] 
Věk obyvatel 
obce Brno – 
město 
Celkem Muži Ženy 
Počet 
% 
z celku 
Počet 
% 
z celku 
Počet 
% 
z celku 
15 – 19 17 904 4,6 % 9 151 4,9 % 8 753 4,4 % 
20 – 29 61 147 15,8 % 30 986 16,7 % 30 161 15,0 % 
30 – 39 66 785 17,3 % 34 339 18,5 % 32 446 16,2 % 
Ostatní 240 007 62,3 % 110 928 56,9 % 129 149 64,4 % 
Celkem 385 913 100 % 185 404 100% 200 509 100 % 
V Brně je navíc hodně studentů – potencionálních zákazníků. Podle informací na webu 
města Brna studuje v Brně na univerzitách přes 80 tisíc studentů. [29] 
Město Brno je místem poboček mnoha IT a technologických firem. V článcích [49] 
a [50] označují Brno jako české Silicon Valley nebo Svratka Valley po vzoru Silicon 
Valley v San Fransicu v USA. Brnu je tak nazýváno na základě vysoké koncentrace 
a investic technologických firem v Brně a okolí. To znamená, že je zde velký počet IT 
a technologických odborníků a tento počet se bude nespíše zvyšovat. Právě tyto lidé 
mohou být také potencionálními zákazníky e-sport baru. 
Důležitý faktor je také pozitivní vnímání hraní videoher a e-sportu společností. Jak bylo 
uvedeno dříve, pozitivní vnímání hráčství v České republice je nad evropským 
průměrem – 34% respondentů mělo zájem o hry (evropský průměr je 31%). Počet lidí 
 37 
 
pozitivně vnímající hráčství by se mohl do budoucna zvyšovat. Především díky generaci 
dnešních studentů, kteří mají s hraním her větší zkušenosti, než předchozí generace. 
Tuto zkušenost pak mohou přenést v budoucnu na vlastní rodinu. Bude-li se v e-sportu 
stále navyšovat množství peněz, které lze vyhrát, stane se e-sport seriozním způsobem 
obživy pro více lidí. I díky tomu, by se mohlo zvyšovat pozitivní vnímání hráčství. 
Legislativní faktor 
Společnost se musí řídit veškerými podmínkami pro provozování podnikání 
vycházejících z platných právních norem v aktuálním znění. Změny platné legislativy je 
nutné sledovat, aby byly splněny všechny požadavky pro provoz podnikání a předešlo 
se případným postihům.  
V tomto seznamu jsou uvedeny ty nejpodstatnější: 
 zákon č. 89/2012 Sb., občanský zákoník,  
 zákon č. 90/2012 Sb., o obchodních společnostech a družstvech (zkráceně 
o obchodních korporacích), 
 zákon č. 455/1991 Sb., živnostenský zákon, 
 zákon č. 586/1992 Sb., o daních z příjmu, 
 zákon č. 262/2006 Sb., zákoník práce, 
 zákon č. 563/1991 Sb., o účetnictví, 
 zákon č. 353/2003 Sb., o spotřebních daních, 
 zákon č. 133/1985 Sb., o požární ochraně.  
Ekonomický faktor 
Mezi ekonomické faktory patří různé hospodářské ukazatele. Jedním z nich je průměrná 
hrubá měsíční mzda. Český statistický úřad na svém webu zveřejnil v březnu 2015 
předběžné informace o průměrné mzdě – [34] (přesné údaje budou dostupné v červnu 
2015). Průměrná mzda vzrostla ve 4. čtvrtletí 2014 oproti předchozímu roku o 2.3%, 
reálně o 1.8%. Růst mezd může mít pozitivní efekt na tržbách podniku, ale zároveň se 
zaměstnanci mohou dožadovat navýšení mzdy. Reálný efekt bude pravděpodobně 
možné zhodnotit až po určité době fungování podniku. 
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Nezaměstnanost je taktéž ekonomickým faktorem ovlivňující podnik. Vysoká 
nezaměstnanost ovlivňuje návštěvnost podniku, ačkoliv většina zákazníků může být 
tvořena studenty. Vývoj nezaměstnanosti v Brně zachycuje následující tabulka. 
Tabulka 5: Vývoj nezaměstnanosti v Brně a ČR. [30] 
 Leden 2013 Leden 2014 Leden 2015 Březen 2015 
Brno 7,9 9,0 8,7 8,4 
Česká republika 8,0 8,6 7,7 7,2 
Z tabulky je vidět pokles nezaměstnanosti v Brně. V březnu 2015 míra nezaměstnanosti 
nižší o 0,3% oproti lednu 2015. Tato skutečnost může souviset s náborem zaměstnanců 
firmami na začátku kalendářního roku a s vyšším výskytem sezonních prací.  
Důležitým faktorem je i měnový kurz a to zejména při založení podniku a nákupu 
vybavení. Do podniku se při jeho zakládání bude nakupovat mnoho počítačových 
komponent, konzolí a dalšího vybavení, které se vyrábí v zahraničí. Ceny tohoto 
vybavení jsou pak ovlivněny aktuálním kurzem koruny vůči euru nebo americkému 
dolaru. Nedávnými intervencemi České národní banky česká koruna oslabila vůči euru. 
Jak uvádí Česká národní banka v [36], oslabení koruny vůči euru se promítá i do kurzu 
vůči jiným měnám – i vůči americkému dolaru. Důsledkem bylo navýšení cen PC 
komponent a dalšího vybavení, které se do podniku bude pořizovat. V článku [35] autor 
porovnává cenu počítačových sestav a komponentů s různými kurzy amerického dolaru 
vůči české koruně. Z těchto dat lze zjistit, že zdražení vlivem nepříznivého kurzu je ve 
výši 10-20%. Podobná data lze získat z výzkumu Gartneru, o kterém se zmiňuje autor 
článku [37]. Autor s odkazem na výzkum Gartneru v článku píše, že během roku 2015 
mají ceny počítačů vzrůst až o 10%. 
Politický faktor 
Jako hlavní politický faktor je považována vláda a její vládnoucí období. V České 
republice s koncem vládního období mění styl vlády – uvažujeme-li pravolevé rozdělení 
politických stran. Tato skutečnost znamená nestabilitu, jelikož každá vláda má od té 
předchozí odlišné hodnoty a chce zemi jiným směrem. To může znamenat časté změny 
v zákonech a tím vyšší právní zatížení podnikatelů. Měnit se může i výše daní. Zejména 
změna ve spotřební dani, která se vztahuje na výrobky obsahující líh výrazně ovlivní 
náklady podniku. Vláda má zároveň pravomoc vyhlásit prohibici, jako tomu bylo 
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například při metanolové aféře ke konci roku 2012. Důsledek takovýchto kroků vlády 
by na e-sport bar mohl mít menší dopady, než na klasickou hospodu, či bar. Tento 
odhad je založen na předpokladu, že zákazníci přijdou do e-sport baru i za jiným 
účelem, než požívat alkoholické nápoje. 
Technologický faktor 
Jelikož je e-sport bar podnik vybavený velkým množstvím techniky a novými 
technologiemi (počítači, konzolemi, atd.), je i změna vnějšího okolí v oblasti 
technologie faktorem ovlivňující úspěšnost podniku. Nejdůležitější změnou by mohlo 
být zvyšování nároku videoher na hardware herních zařízení. V tom případě by byly 
nutné investice do nákupu novějšího hardware herních zařízení. Při neinvestování 
a nevylepšování herních sestav by se stali zařízení v e-sport baru zastaralé, výkonově 
nedostatečné a pro zákazníky neatraktivní. Zákazník by si raději zahrál hru doma místo 
v e-sport baru. Dá se předpokládat, že se v nejbližší budoucnosti nebudou zvyšovat 
nároky videoher na hardware herních zařízení. Je to dáno tím, že konzole nové generace 
(Play Station 4, Xbox One), které byly představeny na trh ke konci roku 2014, měli 
v době příchodu relativně slabý hardware a slabý výpočetní výkon v porovnání 
s počítači. Jak uvádí autor v [45], nové konzole mají srovnatelný výkon s nižší střední 
třídou počítačů z roku 2014 (výkonnostní rozdíl se bude neustále prohlubovat). Pro 
dosažení nejvyšších prodejů se herní vývojáři snaží vydávat herní tituly jak pro konzole, 
tak pro počítače. Jelikož příchod konzolí další generace s lepším hardware je zatím 
v nedohlednu, herní vývojáři musí optimalizovat nároky her na konzole. To znamená, 
že většina herních titulů, které budou v budoucnosti vycházet, bude bez problému 
hratelná na počítačích. Díky této skutečnosti by hardware nakoupený při založení 
podniku mohl vydržet delší dobu bez nutnosti vylepšení.  
4.3.2 Porterův model pěti konkurenčních sil 
Vnitřní konkurence 
Jelikož e-sport bary v České republice neexistují, na trhnu není přímá konkurence pro 
tento typ podniku. Rozšíří-li se posuzovaná oblast podnikání, pak jako konkurenci 
mohou představovat počítačové herny a klasické bary. Příkladem heren může být síť 
heren PG Cyber cafe. Oproti e-sport baru je taková herna místem zaměřená jen na hraní 
her a v takovém podniku nelze konzumovat alkoholické nápoje, nepromítají se zde 
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e-sport turnaje a chybí zde další aktivity, jenž nabízí e-sport bar. PG Cyber cafe herny 
v dnešní době existují tři – v Praze, Brně a Liberci. Stejně tak i klasické bary nenabízejí 
takové množství aktivit a vyžití, jako e-sport bar. Na druhou stranu mohou oslovovat 
větší počet lidí, jelikož někteří mohou být tématikou e-sport baru odrazeni od návštěvy. 
Nová konkurence 
Vstup nové konkurence s podobným produktem a službami na trh představuje hrozbu 
pro podnik. Pro potencionálního konkurenta znamená vstup na trh překonat bariéry trhu. 
V tomto případě se může jednat a vysoké počáteční náklady na zprovoznění podniku, 
jenž jsou dány hlavně nákupem vybavení podniku. Další bariéru může představovat 
loajalita zákazníku, kteří si zvykli navštěvovat první e-sport bar. Jako hlavní hrozbu 
představuje otevření franchisové pobočky Meltdown e-sport baru jiným podnikajícím 
subjektem. 
Zpětná a dopředná integrace 
Vzhledem k charakteru podnikání je velice nepravděpodobné, že by hrozila rizika 
konkurence vycházející z dodavatelského a odběratelského řetězce. 
Riziko konkurence substitutů 
Za substituty jsou na jedné straně považovány klasické hospody, bary a restaurace a na 
druhé straně počítačové herny. V extremním případě může být substitutem i obchod 
prodávající alkohol, nebo vlastní domácí herní počítač. Díky jedinečnosti služeb 
nabízených e-sport barem má existence těchto substitutů relativně slabý vliv na 
uvažované podnikání. 
4.3.3 SWOT analýza 
Silné stránky 
 Jedinečnost podniku – momentálně v Brně (a celé České republice) neexistuje 
žádný podnik s takovou nabídkou služeb.  
 Moderní vzhled – podnik vzhledově působí moderně, čímž si přiláká větší 
množství mladších zákazníků. 
 Více druh aktivit a možnosti vyžití – díky široké nabídce služeb si najde „své“ 
většina zákazníků, což povede ke zvýšení jejich spokojenosti.  
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Slabé stránky 
 Vysoké vstupní náklady – oproti obyčejnému baru bude vybavení e-sport baru 
znamenat také nákup počítačů a jejich vybavení, konzolí, televizí, projektorů 
a dalšího technického vybavení.  
 Pravděpodobná nutnost zpoplatnění za hodinu hraní – pro hrazení nákladů 
na energii, servis technického vybavené a snížení doby návratnosti počáteční 
investice bude nutné zpoplatnit hodinu hraní. Tím se však stane hraní v e-sport 
baru pro některé návštěvníky neatraktivní. 
 Nedostatečná kapacita – v případě vysoké úspěšnosti a návštěvnosti podniku 
by mohl nedostatek herních zařízení snížit spokojenost zákazníků nebo je 
odradit od dalších návštěv podniku. 
Příležitosti 
 Příchod na trh s netradičním a zajímavým podnikem – nabídka netradičních 
služeb by mohla zaujmout návštěvníky, kteří by své zkušenosti sdělovali dál 
a tak by mohli zvýšit zájem okolí o e-sport bar.  
 Poptávka po nabízených službách a aktivitách – v Brně není e-sport bar, 
ačkoliv je zde pro něj spousta potencionálních zákazníků. 
 Využití sponzoringu a reklam – e-sport bar vhodné místo pro reklamu 
společností vyrábějící počítačový hardware, herních vývojářů apod. Tyto firmy 
by mohli sponzorovat e-sport bar a jeho aktivity za účelem propagace značky. 
 Slabá konkurence – související s jedinečností podniku. V dnešní době 
konkurenci představují buď herny nebo klasické bar a hospody. Tyto podniky 
nenabízejí takové množství aktivit, jako e-sport bar. Na druhou stranu mají větší 
skupinu potencionálních zákazníků. 
Hrozby 
 Nedostatečný zájem o e-sport bar – přecenění množství zákazníků a velikosti 
cílové skupiny. 
 Vstup nové konkurence na trh – důsledkem vstupu konkurenta na trh by mohl 
být pokles návštěvnosti a snížení tržeb.  
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 Vysoké zdražování ceny energií – jakožto podnik s velkým počtem herních 
zařízení a televizí a tudíž i velkou spotřebou energie by zvyšování ceny energií 
mohlo znamenat vysoký nárůst nákladů. 
Tabulka 6: SWOT analýza – shrnutí. [zdroj: vlastní zpracování] 
SWOT S – Silné stránky W – Slabé stránky 
V
n
it
řn
í 
p
ro
st
ře
d
í Jedinečnost podniku. 
Moderní vzhled. 
Více druh aktivit a možnosti vyžití. 
Slabá konkurence. 
Vysoké vstupní náklady. 
Pravděpodobná nutnost zpoplatnění 
za hodinu hraní. 
Nedostatečná kapacita. 
 O – Příležitosti T – Hrozby 
V
n
ěj
ší
 p
ro
st
ře
d
í Příchod na trh s netradiční 
a zajímavou službou. 
Poptávka po nabízených službách / 
aktivitách. 
Nedostatečný zájem o e-sport bar. 
Vstup nové konkurence na trh. 
Vysoké zdražování ceny energií. 
4.4 Dotazníkové šetření 
Jako jedna z metod analýzy současné situace byla vybrána forma dotazníkového šetření 
respondentů. Cílem dotazníkového šetření je zjistit zájem, nebo nezájem o e-sport bar 
v Brně. Dotazníkové šetření bylo zaměřeno především na lidi ve věku od 18-ti do 30-ti 
let, studenty a hráče videoher. Dotazník byl vytvořen na stránce Survio [25], která 
nabízí vytváření dotazníků zdarma, případně za poplatek. Omezení účtu, který lze na 
Survio vytvořit zdarma, je 100 respondentů měsíčně. Pro větší počet respondentů si 
uživatel musí zakoupit vylepšení účtu.  
Vytvořený dotazník byl šířen mezi potencionální zákazníky pomocí sociální sítě. 
Dotazník byl nabídnut k vyplnění ve skupině s hráčskou komunitou (hráči her z VUT) 
a ve skupině se studenty VUT. Survio účet se podařilo rozšířit na maximální počet 120 
odpovědí měsíčně. Odpovědí bylo nasbíráno 116 a z důvodu omezení maximálního 
počtu odpovědí byl dotazník stažen ze sociální sítě. O vyplnění dotazníku byl 
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překvapivě velký zájem. Prvních 90 odpovědí bylo získáno již po 8 hodinách existence 
dotazníku. 
  
Obrázek 2: Záznam uložení 1. a 90. odpovědi. [zdroj: Survio] 
4.4.1 Podoba dotazníku 
Podoba dotazníku (hlavička dotazníku a dotazované otázky) je obsahem přílohy 1. 
4.4.2 Výsledky dotazníku 
Výsledky dotazníku jsou následující: 
 Dotazník vyplnilo 85,3% mužů a 14,7% žen. 
 Celkově 66,3% respondentů vyhledává hospody, bary, kluby, nebo jiné podniky 
za účelem zábavy 3 – 4x měsíčně nebo častěji. 33,7% respondentů tyto podniky 
vyhledává 1 – 2x měsíčně, nebo méně. 
 
Obrázek 3: Četnost navštěvování podniků za účelem zábavy respondenty. [zdroj: Survio] 
 Hraní video her je zálibou 75% respondentů a 38,8% respondentů se kouká na 
e-sport. 55,2% dotázaných jsou fanoušci žánrů sci-fi a fantazy, 47,4% 
deskových a karetních her. Klasické sporty jsou zálibou 50,9% dotázaných 
a 30,2% z nich sleduje klasické sporty.  
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Obrázek 4: Záliby respondentů. [zdroj: Survio] 
 Hry hraje 88,8% dotázaných a 81,9% dotázaných by si šlo zahrát turnaj v jejich 
oblíbené hře. 
 Progamingovou (kompetitivní scénu) sleduje 50% respondentů. 
 Profesionální turnaje v respondentově oblíbené hře sleduje 47,4% dotázaných. 
 „Streamy“ profesionálních hráčů a nebo jiných hráčů (např. Let's playeři) 
sleduje 56% dotázaných.  
 Jenom 13,8% respondentů sleduje, nebo navštěvuje setkání fanoušků různých 
žánrů (tzv. cony), ale 37,9% respondentů by se na takovou událost šlo podívat. 
 Pro sledování progamingových turnajů by e-sport bar navštívilo 47,4% 
respondentů. Turnaj by si v e-sport baru zahrálo 66,4% respondentů. Seznam 
všech aktivit z dotazníku a počtu responzí je na následujícím obrázku. 
 
Obrázek 5: Seznam aktivit, kvůli kterým by respondent přišel navštívit e-sport bar. [zdroj: Survio] 
 Z celkového počtu respondentů by 32,8% navštěvovalo častěji e-sport bar, 
namísto klasických hospod, barů a klubů. 50,9% dotazovaných by občas namísto 
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klasických podniků navštívili e-sport bar a 16,4% respondentů by návštěvu 
e-sport baru nenahradili návštěvou hospody, baru nebo klubu. 
 Největší část respondentů (44,8%) by e-sport bar navštěvovala 1 – 2x měsíčně. 
23,3% dotázaných by jej navštěvovalo 3 – 4x měsíčně a 6,9% respondentů by jej 
nenavštívilo nikdy. 
 
Obrázek 6: Frekvence navštěvování e-sport baru respondenty. [zdroj: Survio] 
 81% respondentů nenavštěvuje podnik podobný e-sport baru, nebo ani neví, že 
takový druh podniku existuje. 18,1% respondentů podobný podnik navštívilo 
párkrát a 0,9% dotázaných takový podnik navštěvuje pravidelně. 
 
Obrázek 7: Odpovědi na otázku: „Navštívili jste již někdy podobná podnik?“ [zdroj: Survio] 
 Z celkového počtu dotázaných by 79,3% bylo ochotných zaplatit za hodinu 
hraní na PC, nebo konzolích.  
 
Obrázek 8: Odpovědi na otázku: „Kolik byste byli ochotní zaplatit za hodinu hraní na PC, nebo konzolích?“ 
[zdroj: Survio] 
 87% respondentů by v e-sport baru netolerovalo vyšší cenovou hladinu nápojů 
a jídla. 
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Obrázek 9: Odpovědi na otázku: „Jakou cenovou hladinu nápojů a jídla byste byli schopní tolerovat?“ 
[zdroj: Survio] 
Předposlední otázka byla: „Jaký byste takovému podniku vybrali název? Fantazii se 
meze nekladou.“ a jako poslední bylo poděkování respondentům s možností zanechat 
vzkaz pro autora dotazníku. Ve vzkazech bylo zanecháno kolem dvaceti povzbudivých 
komentářů, konstruktivní nápady a dokonce i kontakt na jednoho respondenta 
s nabídkou výpomoci. 
4.4.3 Vyhodnocení 
Z výsledků je zřejmé, že v části cílové skupiny tvořené studenty je o e-sport bar vysoký 
zájem. Jenom 6,9% respondentů by e-sport bar nikdy nenavštívilo. Nízký počet 
respondentů, kteří by podnik nenavštívili je pravděpodobně dán velkým množstvím 
aktivit a způsobu vyžití, které e-sport bar nabízí. Je pravděpodobné, že ze stejného 
důvodu vy necelá jedna třetina dotázaných e-sport bar navštěvovala častěji, než klasické 
hospody a bary. 
Více než polovinu respondentů zaujali následující aktivity (jdoucí sestupně podle 
oblíbenosti): 
 kulečník, stolní forbal, šipky, 
 turnaj ve videohrách, 
 hraní videoher, 
 vyzkoušení zařízení pro virtuální realitu, 
 hraní deskových nebo karetních her. 
Z těchto dat je zřejmé, že i klasický kulečník, stolní fotbal a nebo šipky by neměli 
v baru chybět. Podle některých responzí lze dokonce vyvodit, část respondentů by do 
e-sport baru nepřišla, kdyby zde nebyl kulečník, stolní fotbal nebo šipky. 
Sledování progamingových turnajů zaujalo necelých 47,4% respondentů – o 15% více 
než sledování klasických sportů. To znamená, že v e-sport baru bude upřednostňováno 
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promítání e-sport turnajů před klasickými sporty. Na druhou stranu je možné, že 
promítáním klasických sportů se rozšíří skupina potencionálních zákazníků a bude při 
tom větší návštěvnost (při stávající oblíbenosti e-sportu v ČR). Tuto hypotézu bude 
možné potvrdit po určité době provozu. 
Relativně velké množství dotázaných (79,3%) by bylo ochotné platit za hodinu hraní. 
Hodina hraní bude muset být zpoplatněná, aby podnik mohl být schopný generovat zisk. 
Je to dáno náklady na provoz a údržbu herních zařízení a tím, že většina respondentů 
(87%) by netolerovala vyšší cenovou hladinu nápojů. V opačném případě by mohl být 
provoz a údržba herních zařízení dotován ze zisků z prodeje nápojů a hodina hraní by 
nemusela být zpoplatněna. Ceny nápojů budou tedy kopírovat cenu u konkurence, 
hodina hraní bude zpoplatněna 30-50 Kč. Celovečerní zapůjčení deskových a karetních 
her bude také zpoplatněna. Přesné hodnoty budou známi po provedení výpočtů ve 
finanční analýze. 
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5 VLASTNÍ NÁVRH ŘEŠENÍ 
V této kapitole je nastíněn podnikatelský plán pro podnikatelský záměr založení e-sport 
baru v Brně. Právní forma podnikání je vybrána na základě informací z příslušných 
zákonů z článku [47] z portálu iPodnikatel.cz pro začínající podnikatele a článku [48] 
z portálu BusinessInfo.cz s informaci pro podnikání.  
Podnik bude založen jako společnost s ručením omezeným. Od 1.1.2014 je minimální 
výše vkladu 1 Kč. Další výhodou je, že podnik může založit jediná osoba a vlastníci 
ručí svým majetkem do výše nesplaceného vkladu. Nevýhodou je nutnost vést podvojné 
účetnictví a administrativně složitější založení firmy. Ačkoliv je živnost administrativně 
méně náročnější na založení, hlavní překážkou je neomezené ručení i soukromým 
majetkem a obtížnější přístup k cizímu kapitálu. Vzhledem k vysokým počátečním 
nákladům na rozjezd firmy bude potřeba využít cizího kapitálu, jako zdroj investování 
podnikatelské činnosti. 
5.1 Titulní strana 
Název: CrowBar s.r.o. 
Právní forma: Společnost s ručením omezeným 
Sídlo společnosti: Centrum Brna 
Předmět podnikání: Hostinská činnost a  
provozování kulturních, kulturně-vzdělávacích 
a zábavních zařízení, pořádání kulturních produkcí, 
zábav, výstav, veletrhů, přehlídek, prodejních 
a obdobných akcí 
Datum založení společnosti: 1.7.2015 
Plánované zahájení činnosti: 1.9.2015 
Majitelé: Ing. Martin Škoda 
Jednatel: Ing. Martin Škoda 
Základní kapitál: 400 000 Kč 
Webové stránky: www.crowbar.cz 
Kontaktní e-mail: info@crowbar.cz 
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Kontaktní telefon: +420 789 123 456 
Zpracováno: 1.5.2015 
5.2 Popis podniku 
Podnik je podrobně popsán v kapitole 4.1. Charakteristika podniku. Právní forma 
společnost s ručením omezeným byla vybrána kvůli omezenému ručení a jednoduššímu 
přístupu k cizímu kapitálu v porovnání s živností.  
Jméno podniku bylo vybráno na základě odpovědi od jednoho respondenta. E-sport bar 
se bude jmenovat CrowBar. Crowbar v překladu do češtiny znamená páčidlo, což je 
hlavní zbraň ve velmi známé hře Half-Life. Navíc slovo obsahuje část „bar“. Logo bude 
ruka držící páčidlo a bude mít tvar řeckého písmena lambda (λ), což je znak hry 
Half-Life. 
5.2.1 Vize podniku 
Vize a cíle CrowBaru jsou následující: 
 nabídnout možnost netradičního využití volného času, 
 vytvořit přátelské prostředí lidí se stejnými koníčky a vášněmi, 
 poskytovat kvalitní služby, 
 být výjimeční a rozšiřovat nabízené služby, 
 rozšiřovat povědomí o herní kultuře, e-sportu a dalších subkulturách, 
 každoročně zvyšovat obrat a zisk, 
 v dlouhodobém horizontu otevření e-sport baru v Praze. 
5.2.2 Umístění podniku 
CrowBar se bude nacházet poblíž centra Brna z důvodu dobré dostupnosti. Přesné 
umístění podniku bude záviset na výskytu vhodného prostoru a na výši nájmu.  
5.2.3 Organizační plán 
Právní forma organizace je společnost s ručením omezeným. Společnost je vlastněna 
vlastníkem a jednatelem v jedné osobě. Majitel zároveň dělá provozního ředitele 
(správa technického vybavení, řešení problémů a poruch), dohlíží na chod a finanční 
fungování podniku. Majitel sám komunikuje s dodavateli a vede účetnictví. Dále zde 
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pracují dva barmani, jenž budou obsluhovat bar a budou proškoleni pro případnou 
pomoc zákazníkům na herních zařízení. V rámci jejich odpovědností bude i úklid 
CrowBaru. Do budoucna je v plánu zaměstnat provozního ředitele, který převezme 
provozní činnosti po majiteli. 
5.2.4 Otevírací doba podniku 
Po – Čt 15:00 – 24:00 
Pá – Ne 11:00 – 24:00 
5.2.5 Vybavení podniku 
Začátek podnikání je spojen s pořízením následujícího vybavení. Ceny jednotlivých 
položek byly vypočteny podle cen dostupných na Internetu. Přepokládá se pronájem 
prostoru baru, nebo restaurace, což znamená, že nebude potřeba pořizovat bar, barové 
židličky, stoly a židle. Do CrowBaru budou přivezeny vlastní pohovky, křesla a sedací 
vaky, který v případě nedostatku místa nahradí některé ze stávajících stolů a židlí. 
Počítá se, že v pronajatém prostoru bude přibližně 10 barových židlí, 6 stolů a 36 židlí 
(tyto informace budou použity pro výpočet kapacity CrowBar). Sociální zařízení bude 
v pronajatém prostoru vyřešeno a nebude se muset budovat nové. Stejně tak se 
předpokládá, že pronajimatel bude mít prostor zabezpečený elektronickým 
zabezpečovacím systémem. Celkové náklady na vybavení činí 1 042 241 Kč.  
Tabulka 7: Seznam vybavení podniku a jeho cena. [zdroj: vlastní zpracování] 
Vybavení 
Počet 
kusů 
Celková cena 
(s DPH) 
Herní vybavení – konzole  177 095 Kč 
Konzole MS Xbox One + Kinect 5 59 950 Kč 
Hry pro konzole 5 24 750 Kč 
LED televize LG (úhlopříčka 106cm) 5 49 995 Kč 
Sedačka (černá, umělá kůže, pro 3 lidi) 5 32 450 Kč  
Stoleček před sedačku 5 9 950 Kč 
Herní vybavení – počítače   580 980 Kč 
Herní počítače s vybavením (monitor, myš, klávesnice, 
sluchátka) 
15 404 850 Kč 
Hry pro počítače 15 56 175 Kč 
Stůl k počítači  15 23 850 Kč 
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Židle k počítači  15 96 105 Kč 
Herní vybavení – virtuální realita  18 998 Kč 
Oculus Rift HD 2 15 998 Kč  
Ovladače Razer Hydra 2 3 000 Kč 
Další technické vybavení  124 838 Kč 
Náhradní herní počítačové s vybavením 1 26 990 Kč 
Vybavení počítačové sítě (směrovač, kabeláž) 1 5 000 Kč 
Počítač na baru s vybavením 1 14 990 Kč 
Zvukové vybavení baru (reproduktorová soustava, 
mikrofon, mixážní pult) 
1 24 990 Kč 
Platební systém 1 2 990 Kč 
LED televize Samsung (úhlopříčka 101cm) 2 16 898 Kč 
Projektor a plátno 1 22 990 Kč 
Jukebox 1 9 990 Kč 
Další vybavení CrowBar  52 410 Kč 
Deskové a karetní hry 10 7 490 Kč 
Knihy a komixy 20 5 990 Kč 
Knihovnička 1 2 990 Kč 
Kulečníkový stůl 2 9 990 Kč 
Stolní fotbálek 1 25 950 Kč 
Nábytek  394 320 Kč 
Bar (barový pult, vybavení baru) 1 –  
Barové židle 10 – 
Stoly 6 – 
Židle 36 – 
Pohovky (jedna pro 4 lidi) 3 23 970 Kč 
Křesla 6 17 940 Kč 
Sedací vaky 5 9 990 Kč 
Sociální vybavení  – 
Šatna pro zaměstnance 1 – 
Toalety 2 – 
Elektronický zabezpečovací systém  – 
Celkové náklady na vybavení podniku 1 042 241 Kč 
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5.3 Analýza trhu 
Analýzou herního průmyslu a e-sportu ve světe a v České republice se zabývá kapitola 
4.2. V kapitole 4.3 jsou provedené analýzy vnějšího a vnitřního prostředí. Pro průzkum 
v části cílové skupiny byl vytvořen dotazník, jehož výsledky a vyhodnocení jsou 
v kapitole 4.4. 
5.4 Marketingový plán 
Pro nově začínající podnik je velmi důležitá marketingová strategie, zejména, jedná-li 
se o podnik, který na trhu doposud neexistuje. V této kapitole je popsán marketingový 
mix 4P.  
Cílovou skupinu e-sport baru tvoří především mladí lidé ve věku 18-30 let, studenti 
a lidé, kteří mají kladný vztah ke hrám a žánrům sci-fi a fantazy. Je možné 
předpokládat, nabízené aktivity zaujmou především muže. Ženy mohou být nalákány do 
baru například na konzoli Xbox One s pohybovým snímačem Kinect, na kterém lze hrát 
hry ovládané pohybem (tanec, sporty a další). 
5.4.1 Produkt 
CrowBar nabízí kromě tradičních barových aktivit i další aktivity, které jsou popsané 
v kapitole 4.1.3. Všechny tyto aktivity tvoří produkt CrowBaru. Podnik sází na 
originalitu poskytovaných služeb. Příkladem může být i systém „achievmentů“ 
(úspěchů), který je taktéž popsán v kapitole 4.1.3 a v České republice nemá obdoby. 
Zákazník si bude moci koupi CrowBar kartu, což je klubová karta, pomocí které se 
bude zákazník identifikovat pro systém „achievmentů“ a bude s kartou moci platit 
(kartu bude možné dobíjet hotovostí nebo pomocí platební karty). Karta bude mít 
omezenou platnost na dobu 1 rok. Systém bude fungovat obdobně, jako například 
v knihovnách a menzách VUT, kde se osoba identifikuje přiložením studentské karty ke 
snímači. Zákazník při tvorbě karty zadá jméno, přezdívku, e-mailovou adresu. Při platbě 
nebo dosažení nějakého úspěchu přiloží zákazník kartu ke snímači a proběhne platba, 
případně se připočtou „achievment body“ za úspěch. Karta má tedy následující přínosy 
pro zákazníka: 
 možnost zapojení do systému „achievmentů“, 
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 jednodušší placení útraty v CrowBaru. 
Se založením karty a vytvořením účtu v systému se vytvoří účet i na webu CrowBar.cz, 
na který se bude zákazník moci přihlásit. Registrace na webu však nebude podmíněna 
pořízením CrowBar karty. CrowBar.cz budou Internetové stránky podniku. Stránka 
bude obsahovat: 
 základní informace o e-sport baru a kontaktní údaje, seznam partnerů, 
 aktuality, program, kalendář akcí, rezervační systém, 
 galerii s fotkami baru a akcí, 
 historický a měsíční žebříček zákazníků podle počtu „achievment bodů“, 
 vložený přehrávač herních streamů, 
 chat a fórum dostupné po přihlášení. 
V CrowBaru bude možné zakoupit si předměty, jako jsou například postavičky z her, 
filmů a seriálů, trička s logy her, nebo sponzorů, klíčenky a další suvenýry s tématikou 
her, sci-fi a fantazy. 
Kromě herního vyžití podnik bude nabízet alkoholické a nealkoholické nápoje. Jedná se 
především o pivo, víno, likéry, destiláty, džusy a limonády a další. Bude záležet 
především na smlouvách s dodavateli, které nápoje budou v podniku podávány. Podnik 
nebude mít kuchyň, nabízena budou pouze balená jídla, jako jsou například bagety 
a sendviče. Samozřejmostí jsou tyčinky, brambůrky a další pochutiny. 
Podnik bude organizovat i různé akce, například: 
 celovečerní LAN party – za výhodnou cenu je možné hrát až do rána,  
 cosplay akce – fanoušci přicházejí v převlecích za oblíbené hrdiny a postavy, 
 setkání fanoušků různých her a určitých žánrů („con“ akce) – např. 
„Noc s Hrou o trůny“ či „Start Wars večírek“, 
 setkávání fanoušků s populárními osobnostmi českého Internetu z herní scény 
(především Let's playeři vydávající obsah na Youtube). 
Všechny akce budou mít přizpůsobený program – bude se promítat určitý film, či seriál, 
zaměstnanci a případně i zákazníci budou v přestrojení, atd. Pro první rok bude četnost 
akcí následovná: 
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 celovečerní LAN party hraní bude organizování 4-krát měsíčně, 
 cosplay a con akce budou organizovány 1-krát do měsíčně, 
 setkání s osobnostmi z herní scény budou organizovány 0,5-krát měsíčně. 
V baru bude možné si také zahrát kulečník a nebo stolní fotbálek. Tato aktivita byla do 
podniku přidána hlavně pro nalákání dalších lidí, kteří nemusí mít v oblibě ostatní 
aktivity e-sport baru. I v kulečníku a stolním fotbálku bude možné hrát ligu a turnaje 
s možností výhry. 
5.4.2 Cena 
Nastavení ceny bude vycházet z výsledků dotazníku (kapitola 4.4.3 Vyhodnocení 
dotazníku). Respondenti by netolerovali v CrowBaru vyšší cenovou hladinu nápojů, než 
je u klasických hospod a barů. To znamená, že ceny nápojů budou kopírovat 
konkurenci.  
Následující tabulka obsahuje ceny za různé aktivity v e-sport baru. Všechny ceny v této 
a následujících tabulkách zahrnují DPH. První hodina hraní bude stát 45 Kč první 
hodina (40 Kč pro majitele CrowBar karty) a po hodině bude zpoplatněno každých 15 
minut hraní. Zařízení pro virtuální realitu bude půjčováno na 30 minut. Poplatek za 
deskovou nebo karetní hru se vztahuje za zapůjčenou hru, ne za člověka. 
Tabulka 8: Ceník aktivit v CrowBaru. [zdroj: vlastní zpracování] 
Aktivita 
Základní 
cena 
Cena pro majitele 
CrowBar karty 
Hodina hraní na herním zařízení 45 Kč 40 Kč 
Zapůjčení zařízení pro virtuální realitu (30 minut) 35 Kč 30 Kč 
Zapůjčení deskové hry na celý večer 35 Kč 30 Kč 
Zapůjčení karetní hry na celý večer 25 Kč 20 Kč 
Zapůjčení knihy nebo komixu (na měsíc) Nelze 15 Kč 
Cena za hodinu kulečníku 60 Kč 50 Kč 
Cena za hru stolního fotbálku 10 Kč 10 Kč 
Cena CrowBar karty bude v prvním roce činit 50 Kč a bude platná 1 rok. Od druhé roku 
bude karta stát 100 Kč. Po roce od pořízení karty lze kartu zaplacením 100 Kč znovu 
aktivovat. Účty s neaktivními kartami budou mazány po uplynutí 2 let neaktivity. 
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V podniku bude jukebox nabízející mimo klasickou hudbu i hudbu z her, filmů 
a seriálů. Jukebox bude pronajatý. Zahrání jedné písničky stojí 5 Kč. Firma 
pronajímající jukebox se dělí 50/50 o tržbu z jukeboxu s podnikem a stará se o autorské 
poplatky.  
Následující tabulka obsahuje ceny za různé akce pořádané v e-sport baru a další 
položky. Zákazníci, kteří přijdou v převleku na cosplay nebo con akci budou mít vstup 
zdarma.  
Tabulka 9: Ceník akcí a dalších aktivit CrowBaru. [zdroj: vlastní zpracování] 
Akce a aktivity 
Základní 
cena 
Cena pro majitele 
CrowBar karty 
Celovečerní LAN party hraní 225 Kč 199 Kč 
Celodenní hraní 225 Kč 199 Kč 
12 hodin za cenu 10-ti 450 Kč 399 Kč 
20 hodin za cenu 15-ti 675 Kč 599 Kč 
Cosplay akce 60 Kč 50 Kč 
Con akce 60 Kč 50 Kč 
Večírek s osobností z herní scény 50 Kč 40 Kč 
5.4.3 Distribuce 
Provozovna CrowBaru bude umístěna blízko centra Brna. Přibližně 10 minut od ulice 
Česká a Náměstí Svobody. Všechny služby CrowBaru budou nabízené v provozovně 
podniku. Provozovna bude mít výměru 150m2 až 250m2. Záležet bude především na 
dostupnosti takového prostoru v dané lokalitě a výši nájmu. Prostory CrowBaru budou 
moderní a ve herním stylu. Počítá se s tím, že v pronajatém prostoru bude nutné provést 
úpravy interiéru, aby podnik vypadal podle představ zakladatele. Na všechny tyto 
úpravy a práce bude vyčleněn určitý rozpočet. Předpokládá se, že elektronický požární 
systém a únikový plán je vyřešen pronajimatelem. 
CrowBar má 99 míst k sezení. Maximální kapacita je vyšší, jelikož v podniku je místo 
pro stání a menší taneční parket. Celková maximální kapacita tak činí 130 míst. 
Podoba podniku je popsána v kapitole 4.1.2. 
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5.4.4 Propagace 
Důležitým prvkem marketingového mixu je i propagace a to zejména nového podniku. 
Nedostatečná propagace a malé povědomí o e-sport baru by mohlo vést k malé 
návštěvnosti a tím pádem i malým tržbám. Výhodou e-sport baru je jeho jedinečnost 
v České republice – CrowBar bude první e-sport bar v ČR, což může vést k zvědavosti 
a zájmu o propagaci podniku ze strany okolí. Jelikož půjde o první e-sport bar v ČR, je 
možné, že některé subjekty budou mít zájem například o napsání článku nebo jiné 
formě prezentace podniku. S takovým zájmem autor počítá zejména v subjektech 
zajímající se o herní svět (např. stránky o hrách jako je Games.cz Tiscali [51], nebo 
stránky fanoušků her jako je DOTA2.cz [52]). Televize Prima Cool vysílá pořad 
RE-PLAY [53], jehož obsahem jsou recenze her, sledování herní scény a další. V rámci 
propagace nově vzniklého CrowBaru bude snaha o navázání spolupráce s autory pořadu 
RE-PLAY za účelem vytvoření reportáže o CrowBaru. Autory pořadu by mohl zajímat 
nově vzniklý podnik a pro podnik to bude přínosné právě z hlediska propagace. 
Jako další komunikační kanál pro propagování podniku bude využit Internet. CrowBar 
bude mít vlastní webové stránky a stránky na sociální síti Facebook. Na těchto 
stránkách budou vystavovány aktuality o podniku, fotky a další informace pro 
zákazníky. Snaha bude i v navázání spolupráce s osobnostmi českého Internetu z herní 
scény (např. Let's playeři). Některé z těchto osobností mají velkou fanouškovskou 
základnu, které by mohla být skrze osobnost předána informace o prvním českém 
e-sport baru. 
Výše popsané způsoby propagace budou využity přednostně před jinými způsoby, jako 
je například letáková akce nebo reklama v rádiu. Je to dáno tím, že pomocí 
upřednostňovaných komunikačních kanálu je pravděpodobnější oslovit potencionální 
zákazníky z cílové skupiny, než pomocí letáků, nebo reklamou v rádiu. Pro propagaci 
bude vyčleněn určitý rozpočet a nebude-li vyčerpán, bude se uvažovat o letácích nebo 
reklamě v rádiu. 
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5.5 Finanční plán 
5.5.1 Zdroje financování 
Základní kapitál podniku činí 400 000 Kč. Pro začátek podnikaní bude nutné vzít si 
úvěr, jelikož počáteční náklady budou převyšovat základní kapitál. Výše úvěru bude 
určena jako rozdíl mezi počátečními náklady a základním kapitálem.  
5.5.2 Začátek podnikání 
V této kapitole budou identifikovány náklady spojené za začátkem podnikání a na 
základě těchto nákladu bude určena výše úvěru. 
Mzdové náklady 
V CrowBaru bude pracovat majitel jako provozní a dva barmani, kteří budou 
obsluhovat bar. Následující tabulka zobrazuje platy jednotlivých zaměstnanců. Hrubá 
mzda barmanů činí 14 800Kč, případné spropitné si nechávají. Celkové mzdové 
náklady na 1. měsíc chodu podniku činí 73 834 Kč. 
Tabulka 10: Mzdy zaměstnanců CrowBaru. [zdroj: vlastní zpracování] 
Položka Majitel Barman 1 Barman 2 
Hrubá mzda 25 500 Kč 14 800 Kč 14 800 Kč 
Zdravotní pojištění – 4,5% 1 148 Kč 666 Kč 666 Kč 
Sociální pojištění – 6,5% 1 658 Kč 962 Kč 962 Kč 
Superhrubá mzda – 1,34 34 170 Kč 19 832 Kč 19 832 Kč 
Základ pro výpočet zálohy na daň 34 200 Kč 19 900 Kč 19 900 Kč 
Záloha na daň – 15% 5 130 Kč 2 985 Kč 2 985 Kč 
Sleva na poplatníka 2 070 Kč 2 070 Kč 2 070 Kč 
Čistá mzda  19 634 Kč 12 257 Kč 12 257 Kč 
Provozní náklady 
V provozních nákladech tvoří největší položku měsíční nájemné a energie za pronajatý 
prostor. Po průzkumu na internetových stránkách realitních kanceláří byla zvolena výše 
nájemného 45 000 Kč. Cena energií byla odhadnuta pomocí přibližné spotřeby elektřiny 
herních zařízení a ceny kilowatthodiny. V této položce jsou zahrnuty i náklady za vodu 
a plyn. Celková výše nákladu za energie činní 23 500 Kč. V CrowBaru bude sdílená 
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WiFi a všechny herní zařízení budou připojeny k Internetu. Jelikož je důležité mít kvůli 
hrám a konzolím dobré připojení k Internetu, bude zvolen dobrý poskytovatel i za cenu 
vyššího poplatku včetně jednoho redundantního připojení k Internetu. Majetek baru 
bude pojištěn proti základním pojistným nebezpečím a odcizení. Pojištění bude placeno 
měsíčně a jeho výše byla odhadnuta na 24 000 Kč za rok. 
Tabulka 11: Výše provozních nákladů na 1. měsíc podnikání. [zdroj: vlastní zpracování] 
Provozní náklady Částka 
Nájemné 45 000 Kč 
Energie 23 500 Kč 
Internet a telefon 3 500 Kč  
Pojištění 2 000 Kč 
Celkové provozní náklady 74 000 Kč 
Ostatní náklady 
Při startu podnikání bude nutné vytvořit zásoby, především nápojů a pochutin. Výše 
zásob je odhadnuta na 85 000 Kč. Web CrowBar.cz a software pro platební systém 
a systém „achievmentů“ bude vytvoření majitelem. V ostatních nákladech bude 
započítán i účetní systém, jehož pořizovací cena bude činit 10 000 Kč. Celkové ostatní 
náklady budou ve výši 95 000 Kč. 
Zakladatelský rozpočet 
Založení společnosti je spojeno se různými náklady. Součet těchto nákladu tvoří 
zakladatelský rozpočet a představují tak výši peněžních prostředků nutnou pro zahájení 
podnikatelské činnosti. V následující tabulce je celková výše zakladatelských nákladů, 
která je tvořena náklady na založení společnosti, na vybavení podniku, na úpravu 
interiéru a práci a náklady na propagaci podniku a dalšími náklady popsanými výše. 
Náklady na založení společnosti v sobě skrývají např. poplatek za zápis do obchodního 
rejstříku, notářské ověření podpisu nezbytných listin apod. Náklady na vybavení 
podniku jsou popsány v kapitole 5.3.4. Před startem provozu bude nutné provést úpravy 
interiéru CrowBaru. Na nákup materiál a práci spojenou s úpravami je vyčleněn 
rozpočet 80 000 Kč. Na propagaci CrowBaru je vyčleněno 80 000 Kč. 
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Tabulka 12: Zakladatelský rozpočet. [zdroj: vlastní zpracování] 
Počáteční náklady Částka 
Náklady na založení společnosti 14 500 Kč 
Náklady na vybavení podniku 1 042 241 Kč 
Náklady na úpravu interiéru a práci 80 000 Kč 
Náklady na propagaci 80 000 Kč 
Mzdové náklady 1. měsíce 73 834 Kč  
Provozní náklady 1. měsíce 74 000 Kč 
Ostatní náklady 95 000 Kč 
Celkem  1 459 575 Kč 
Celková výše nákladů související se začátkem podnikání činí 1 459 575 Kč. Výše 
základního kapitálu je 400 000 Kč. Rozdíl mezi celkovou výší počátečních nákladů 
a základním kapitálem je 1 059 575 Kč. 
Bankovní úvěr 
Jelikož majitel nevlastní dostatečný kapitál pro začátek podnikání, bylo rozhodnuto vzít 
si bankovní úvěr ve výši 1,1 mil. Kč. Úvěr má následující parametry: 
 úrok 4,9 p.a., 
 výše úvěru 1 100 000 Kč, 
 doba splácení 5 let. 
Splácet se bude konstantní výškou splátky. Anuita je vypočítaná podle rovnice 1 a činí 
253 370 Kč.  
                  
     
   
 
        
            (1) 
Splátkový kalendář pak bude následující. 
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Tabulka 13: Splátkový kalendář úvěru. [zdroj: vlastní zpracování] 
Splátka Anuita Úrok Úmor Zůstatek dluhu 
0 – – – 1 100 000 Kč 
1 253 370 Kč 53 900 Kč 199 470 Kč 900 530 Kč 
2 253 370 Kč  44 126 Kč 209 244 Kč 691 285 Kč 
3 253 370 Kč 33 873 Kč 219 497 Kč 471 788 Kč 
4 253 370 Kč 23 118 Kč 230 253 Kč 241 535 Kč 
5 253 370 Kč 11 835 Kč 241 535 Kč 0 Kč 
5.5.3 První rok podnikání 
Odhadované výnosy  
Odhadované výnosy v prvním roce podnikaní se skládají z tržeb za prodané zboží 
a služby. Stanovení těchto tržeb je provedeno pomocí výpočtu na základě nastavených 
parametrů (u útrat se počítají ceny majitelů CrowBar karty): 
 25% zákazníků si zahraje na počítači – 2 hodiny, útrata 80 Kč, 
 15% zákazníků si zahraje na konzolích – 2 hodiny, útrata 80 Kč, 
 5% zákazníků vyzkouší virtuální realitu na – 1 hodinu , útrata 60 Kč, 
 10% zákazníků si zahraje kulečník – 1 hodinu, útrata 60 Kč, 
 10% zákazníků si zahraje stolní fotbálek – 4 hry, útrata 40 Kč, 
 10% zákazníků si pustí na jukeboxu písničky – 4 písničky, útrata 20 Kč, 
V následující tabulkách je výše průměrných týdenních tržeb pro tři scénáře (realistický, 
pesimistický a optimistický). Jednotlivé scénáře se liší průměrnou denní návštěvností. 
Při výpočtu se počítá s různou průměrnou návštěvnosti v jednotlivých dnech. Dále se 
počítá s různými útratami za pití a pochutiny v jednotlivých dnech. Tato zachycuje 
realistickou variantu a je zkrácená – celá tabulka je v příloze B.   
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Tabulka 14: Průměrné týdenní tržby – realistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Den 
Průměrná  
návštěvnost 
Tržby 
Pití a 
pochutiny 
PC Konzole VR Kulečník 
Stolní 
fotbálek 
Jukebox 
Po 60 4 200 Kč 1 200 Kč 720 Kč 180 Kč 300 Kč 60 Kč 120 Kč 
Út 60 4 200 Kč 1 200 Kč 720 Kč 180 Kč 300 Kč 60 Kč 120 Kč 
St 80 9 600 Kč 1 600 Kč 960 Kč 240 Kč 400 Kč 80 Kč 160 Kč 
Čt 70 4 900 Kč 1 400 Kč 840 Kč 210 Kč 350 Kč 70 Kč 140 Kč 
Pá 120 18 000 Kč 2 400 Kč 1 440 Kč 360 Kč 600 Kč 120 Kč 240 Kč 
So 120 18 000 Kč 2 400 Kč 1 440 Kč 360 Kč 600 Kč 120 Kč 240 Kč 
Ne 80 8 000 Kč 1 600 Kč 960 Kč 240 Kč 400 Kč 80 Kč 160 Kč 
∑ 590 66 900 Kč 11 800 Kč 7 080 Kč 1 770 Kč 2 950 Kč 590 Kč 1 180 Kč 
Tržby bez DPH 55 289 Kč 9 752 Kč 5 851 Kč 1 463 Kč 2 438 Kč 488 Kč 975 Kč 
 
Celkové tržby týdenní bez DPH 76 256 Kč 
Pesimistická varianta počítá s nižší průměrnou návštěvností podniku a se stejně 
nastavenými parametry, jako jsou v realistické variantě. 
Tabulka 15: Průměrné týdenní tržby – pesimistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Den 
Průměrná  
návštěvnost 
Tržby 
Pití a 
pochutiny 
PC Konzole VR Kulečník 
Stolní 
fotbálek 
Jukebox 
Po 42 2 940 Kč 840 Kč 504 Kč 126 Kč 210 Kč 42 Kč 84 Kč 
Út 42 2 940 Kč 840 Kč 504 Kč 126 Kč 210 Kč 42 Kč 84 Kč 
St 56 6 720 Kč 1 120 Kč 672 Kč 168 Kč 280 Kč 56 Kč 112 Kč 
Čt 49 3 430 Kč 980 Kč 588 Kč 147 Kč 245 Kč 49 Kč 98 Kč 
Pá 84 12 600 Kč 1 680 Kč 1 008 Kč 252 Kč 420 Kč 84 Kč 168 Kč 
So 84 12 600 Kč 1 680 Kč 1 008 Kč 252 Kč 420 Kč 84 Kč 168 Kč 
Ne 56 5 600 Kč 1 120 Kč 672 Kč 168 Kč 280 Kč 56 Kč 112 Kč 
∑ 413 46 830 Kč 8 260 Kč 4 956 Kč 1 239 Kč 2 065 Kč 413 Kč 826 Kč 
Tržby bez DPH 38 702 Kč 6 826 Kč 4 096 Kč 1 024 Kč 1 707 Kč 341 Kč 683 Kč 
 
Celkové tržby týdenní bez DPH 53 379 Kč 
Optimistická varianta počítá s vyšší průměrnou návštěvností podniku a se stejně 
nastavenými parametry, jako jsou v realistické variantě. 
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Tabulka 16: Průměrné týdenní tržby – optimistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Den 
Průměrná  
návštěvnost 
Tržby 
Pití a 
pochutiny 
PC Konzole VR Kulečník 
Stolní 
fotbálek 
Jukebox 
Po 72 5 040 Kč 1 440 Kč 864 Kč 216 Kč 360 Kč 72 Kč 144 Kč 
Út 72 5 040 Kč 1 440 Kč 864 Kč 216 Kč 360 Kč 72 Kč 144 Kč 
St 96 11 520 Kč 1 920 Kč 1 152 Kč 288 Kč 480 Kč 96 Kč 192 Kč 
Čt 84 5 880 Kč 1 680 Kč 1 008 Kč 252 Kč 420 Kč 84 Kč 168 Kč 
Pá 144 21 600 Kč 2 880 Kč 1 728 Kč 432 Kč 720 Kč 144 Kč 288 Kč 
So 144 21 600 Kč 2 880 Kč 1 728 Kč 432 Kč 720 Kč 144 Kč 288 Kč 
Ne 96 9 600 Kč 1 920 Kč 1 152 Kč 288 Kč 480 Kč 96 Kč 192 Kč 
∑ 708 80 280 Kč 14 160 Kč 8 496 Kč 2 124 Kč 3 540 Kč 708 Kč 1 416 Kč 
Tržby bez DPH 66 347 Kč 11 702 Kč 7 021 Kč 1 755 Kč 2 926 Kč 585 Kč 1 170 Kč 
 
Celkové tržby týdenní bez DPH 91 507 Kč 
Celkové tržby za různá období jsou znázorňuje následující tabulce. Roční tržby jsou 
navýšeny o příjem z prodeje CrowBar karet. Během prvního roku se předpokládá prodej 
2 000 CrowBar karet. V prvním roce je jejich cena 50 Kč a celkový roční příjem za tyto 
karty bude tedy činit 100 000 Kč a bez DPH 82 645 Kč. Počet naplánovaných 
pracovních dnů v roce 2016 je 336 (48 týdnů). Roční tržby jsou počítány jako: 
                                            (2) 
Tabulka 17: Tržby podniku CrowBar s.r.o bez DPH – všechny varianty. [zdroj: vlastní zpracování] 
 
Týdenní Měsíční Roční 
Realistická 76 256 Kč 305 024 Kč 3 742 933 Kč 
Pesimistická 53 379 Kč 213 516 Kč 2 644 837 Kč 
Optimistická 91 507 Kč 366 028 Kč  4 474 981 Kč 
Odhadované náklady 
Odhadované náklady v prvním roce podnikání. Pro každou variantu tržeb je i varianta 
nákladů. Náklady na zásoby činní 50% tržeb z pití a pochutin (dáno marží). Od této 
částky je nutno ještě odečíst DPH, jelikož se zásoby budou nakupovat od plátců DPH. 
Polovina měsíčních tržeb za jukebox je odveden firmě, která jukebox pronajímá.  
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Tabulka 18: Celkové měsíční náklady – všechny varianty. [zdroj: vlastní zpracování] 
Náklady položka Realistická Pesimistická Optimistická 
Mzdové náklady  73 834 Kč  73 834 Kč 73 834 Kč 
Nájemné 45 000 Kč 45 000 Kč 45 000 Kč 
Energie 23 500 Kč 23 500 Kč 23 500 Kč 
Internet a telefon 3 500 Kč  3 500 Kč  3 500 Kč  
Pojištění 2 000 Kč 2 000 Kč 2 000 Kč 
Náklady na zásoby 110 576 Kč 77 404 Kč 132 692 Kč 
Rozdělení tržeb s firmou 
pronajímající jukebox 
2 360 Kč 1 652 Kč 2 832 Kč 
Celkové měsíční náklady 260 770 Kč 226 890 Kč 283 358 Kč 
Za první rok se předpokládá prodej 2 000 CrowBar karet. Náklady na pořízení jedné 
činí 10 Kč. Celkové náklady tak budou 20 000 Kč. Tento náklad je nutný přičíst 
k celkovým ročním nákladům. Jelikož podnik bude v provozu 48 týdnů z 52, od 
celkových ročních nákladů jsou odečtené měsíční náklady na zásoby. Energie se platí 
formou záloh každý měsíc, a proto nejsou v následujícím vzorci zahrnuty. 
                                  
                                     (3) 
Tabulka 19: Náklady podniku CrowBar s.r.o – všechny varianty. [zdroj: vlastní zpracování] 
 
Roční 
Realistická 3 149 240 Kč 
Pesimistická 2 742 680 Kč 
Optimistická 3 420 296 Kč 
Roční mzdové náklady 
V prvním roce se výše mezd nebude měnit. Roční mzdové náklady vycházejí z tabulky 
mezd zaměstnanců CrowBaru. Celková výše ročních mzdových nákladů činní 
886 008 Kč. 
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Tabulka 20: Celkové roční mzdové náklady. [zdroj: vlastní zpracování] 
Roční mzdové náklady Částka 
Hrubá mzda (suma za všechny zaměstnance) 661 200 Kč 
Zdravotní pojištění – 9%  59 508 Kč 
Sociální pojištění – 25% 165 300 Kč 
Celkové roční mzdové náklady 886 008 Kč 
Výsledek hospodaření 
V následujících tabulkách jsou vypočteny výsledky hospodaření za první a druhý rok 
podnikání ve všech třech variantách.  
Tabulka 21: Výsledek hospodaření – realistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Položka Částka 
Tržby za prodej zboží 2 736 529 Kč 
Náklady na prodané zboží 1 326 912 Kč 
Obchodní marže 1 324 617 Kč 
Tržby z prodeje vlastních výrobků a služeb 1 006 413 Kč 
Výkonová spotřeba 936 320 Kč 
Přidaná hodnota 1 394 710 Kč 
Osobní náklady 886 008 Kč 
Odpisy dlouhodobého nehmotného a hmotného majetku 0 Kč 
Úrok 53 900 Kč 
Výsledek hospodaření před zdaněním 454 802 Kč 
Daň z příjmu za běžnou činnost 86 412 Kč 
Výsledek hospodaření po zdanění 368 390 Kč 
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Tabulka 22: Výsledek hospodaření – pesimistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Položka Částka 
Tržby za prodej zboží 1 940 364 Kč 
Náklady na prodané zboží 928 848 Kč 
Obchodní marže 1 011 516 Kč 
Tržby z prodeje vlastních výrobků a služeb 704 489 Kč 
Výkonová spotřeba 927 824 Kč 
Přidaná hodnota 788 181 Kč 
Osobní náklady 886 008 Kč 
Odpisy dlouhodobého nehmotného a hmotného majetku 0 Kč 
Úrok 53 900 Kč 
Výsledek hospodaření před zdaněním -151 727 Kč 
Daň z příjmu za běžnou činnost 0 Kč 
Výsledek hospodaření po zdanění -151 727 Kč 
Tabulka 23: Výsledek hospodaření – optimistická varianta. [zdroj: vlastní zpracování] 
Položka Částka 
Tržby za prodej zboží 3 267 306 Kč 
Náklady na prodané zboží 1 592 304 Kč 
Obchodní marže 1 675 002 Kč 
Tržby z prodeje vlastních výrobků a služeb 1 207 696 Kč 
Výkonová spotřeba 941 984 Kč 
Přidaná hodnota 1 940 714 Kč 
Osobní náklady 886 008 Kč 
Odpisy dlouhodobého nehmotného a hmotného majetku 0 Kč 
Úrok 53 900 Kč 
Výsledek hospodaření před zdaněním 1 000 806 Kč 
Daň z příjmu za běžnou činnost 190 153 Kč 
Výsledek hospodaření po zdanění 810 653 Kč 
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Následující shrnující tabulka obsahuje výsledky hospodaření pro všechny varianty. 
Tabulka 24: Výsledky hospodaření všech variant. [zdroj: vlastní zpracování] 
 
Výsledek hospodaření 
Realistická 369 390 Kč 
Pesimistická -151 727 Kč 
Optimistická 810 653 Kč 
5.5.4 Rozvaha 
Zahajovací rozvaha 
Následující tabulka obsahuje zahajovací rozvahu.  
Tabulka 25: Zahajovací rozvaha. [zdroj: vlastní zpracování] 
Aktiva Pasiva 
Dlouhodobý majetek  1 066 741 Kč Vlastní kapitál 400 000 Kč 
– DM hmotný 958 326 Kč – Základní kapitál  400 000 Kč  
– DM nehmotný 108 415 Kč   
Oběžný majetek 433 259 Kč Cizí zdroje 1 100 000 Kč 
– Zásoby 85 000 Kč – Bankovní úvěr 1 100 000 Kč 
– Účty v bankách 348 259 Kč   
∑ aktiv 1 500 000 Kč ∑ pasiv 1 500 000 Kč 
Rozvaha po roce podnikání 
Tabulka 26: Zahajovací ke dni 31.12. 2016 – realistická varianta [zdroj: vlastní zpracování] 
Aktiva Pasiva 
Dlouhodobý majetek  1 066 741 Kč Vlastní kapitál 768 390 Kč 
DM hmotný 958 326 Kč – Základní kapitál  400 000 Kč  
DM nehmotný 108 415 Kč – Výsledek hospodaření 368 390 Kč 
Oběžný majetek 602 179 Kč Cizí zdroje 900 530 Kč 
– Zásoby 85 000 Kč – Bankovní úvěr 900 530 Kč 
– Peníze 168 920 Kč   
– Účty v bankách 348 259 Kč   
∑ aktiv 1 668 920 Kč ∑ pasiv 1 668 920 Kč 
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5.6 Hodnocení rizik 
5.6.1 Identifikace rizik 
Se začátkem a provozem podnikání jsou spojena rizika. Analýza rizik nám umožní 
předcházet jejich případným negativním dopadům. Vzhledem k oblasti podnikání byla 
identifikována následující rizika: 
 riziko konkurence, 
 malá návštěvnost, 
 havárie nebo výpadky přívodu elektřiny, 
 problémy s obsluhou, 
 legislativní změny, 
Riziko konkurence 
Ačkoliv přímá konkurence CrowBaru jako e-sport baru v Brně není, nepřímo tomuto 
podniku konkurují počítačové herny a klasické bary a hospody. CrowBar má výhodu 
v tom, že nabízí určité cílové skupině lepší služby, ale na druhou stranu není cílová 
skupina tak velká, jako u klasických barů a hospod. Konkurenční boj může být 
především o tyto zákazníky. Dalším rizikem konkurence může být založení jiného 
e-sport baru v Brně. Řešení rizika konkurence může být: 
 poskytnutí více aktivit i pro nehráčskou skupinu zákazníků a tím jejich nalákání 
do CrowBaru (např. zvýšení počtu kulečníků), 
 v případě otevření dalšího e-sport baru v Brně a snížení návštěvnosti podniku 
udělat průzkum konkurenčního e-sport baru a vylepšit nabízené služby. 
Malá návštěvnost 
Malá návštěvnost ovlivní tržby podniku. Může být dána nezájmem zákazníků či malou 
povědomostí o podniku. Návrhy řešení rizika: 
 zvýšení propagace podniku za účelem zvýšení povědomosti o podniku, 
 pořádání různých společenských akcí a jejich větší četnost, 
 zlepšení nabízených služeb a vložení přidané hodnoty, 
 transformace podniku podle poptávky zákazníků (bude-li velký zájem o určitou 
aktivitu v podniku, zvýšit kapacitu, např. zvýšit počet konzolí), 
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 nabídka cenových výhod a slev pro zákazníky.  
Havárie nebo výpadky přívodu elektřiny 
Výpadek elektřiny se výrazně podepíše na chodu podniku a tím i na tržbách. Návrh 
řešení rizika: 
 pořízení záložního zdroje elektrické energie. 
Problém s obsluhou 
Během provozu by se podnik mohl dostat do problému s nedostatečným množstvím 
personálu. Problém by mohl být i se špatnou a nepříjemnou obsluhou, která neplní svoji 
práci dostatečně a zákazník tak odchází se špatnou zkušeností. Návrhy řešení rizika: 
 zaměstnání potřebného počtu nových zaměstnanců v případě nedostatečného 
množství zaměstnanců, 
 v případě špatné a nepříjemné obsluhy proškolení a naleznutí kompromisu, 
zlepšení komunikace majitele se zaměstnanci, 
 v nejhorším případě propuštění zaměstnance a přijetí nového. 
Legislativní změny 
Změnou zákonů a vyhlášek, či zpřísnění norem se může stát, že restaurace nebude 
splňovat některé požadavky (např. hygienické). Návrhy řešení rizika: 
 sledování změn v legislativně a včasně reagování na tyto změny. 
5.6.2 Ohodnocení rizik 
Rizika jsou ohodnocena podle stupně závažnosti 1 – 3 (1 nejmenší, 3 největší stupeň 
závažnosti) a podle pravděpodobnosti výskytu VM – velmi malá, M – malá, S – střední, 
V – vysoká, VV – velmi vysoká. 
Tabulka 27: Ohodnocení identifikovaných rizik. [zdroj: vlastní zpracování] 
Riziko Stupeň závažnosti 
Pravděpodobnost 
výskytu 
R1 Riziko konkurence 3 S 
R2 Malá návštěvnost 3 V 
R3 Havárie a výpadky elektřiny 2 VM 
R4 Problém s obsluhou 2 M 
R5 Legislativní změny 1 VM 
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5.6.3 Matice rizik 
Výše popsané rizika jsou převedeny do matice rizik pro jasnější znázornění a pro 
identifikaci rizik, vůči který bude nutné provést opatření. Rizika v bílém poli jsou 
přijatelná a nebude se proti nim přijímat žádné opatření. Rizika ve světle modrém poli 
jsou podmínečně přijatelná. Podnik může nadále provádět činnost, avšak je potřeba 
naplánovat a realizovat ochranná opatření. Rizika v tmavě modrém poli jsou 
nepřijatelná. Podnik při nich nemůže provádět činnost a musí být okamžitě provedena 
patřičná opatření. 
Tabulka 28: Matice rizik [zdroj: vlastní zpracování] 
S
tu
p
eň
 
zá
v
a
žn
o
st
i 3   R1 R2  
2 R3 R4    
1 R5     
  VM M S V VV 
  Pravděpodobnost výskytu 
Z matice rizik vychází riziko R2 – malá návštěvnost jako nejzávažnější riziko. Jako 
opatření proti tomuto riziku bude provedeno: 
 vyčlenění rozpočtu na propagaci 80 000 Kč a případné navýšení tohoto 
rozpočtu, 
 organizování společenských akcí (con, cosplay, setkání s osobnostmi z herní 
scény), 
 přidaná hodnota pro zákazníky nasazením systém „achievmentů“.  
5.7 Harmonogram 
Společnost CrowBar s.r.o. bude založena v červenci 2015. Po založení společnosti bude 
hledán vhodný prostor pro CrowBar. Po nalezení tohoto prostoru a jeho převzetí budou 
probíhat úpravy interiéru, které budou zařizovány externě. Paralelně s touto činností 
bude vytvářen web CrowBar.cz a software pro podnik (platební systém, systém 
„achievmentů“). Předpokládaný start provozu je začátek roku 2016. 
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Tabulka 29: Harmonogram zakladatelských činností. [zdroj: vlastní zpracování] 
Termín Činnost 
7 / 2015 Založení společnosti CrowBar s.r.o. 
8 / 2015  Uzavření smlouvy o pronájmu prostoru 
9 / 2015 Převzetí pronajatého prostoru 
8 – 12 / 2015 Vývoj softwaru a tvorba webu CrowBar.cz 
9 – 12 / 2015 
Zajištění vybavení, stěhování, uzavírání smluv s dodavateli energií 
a zásob. Zajištění propagace. 
9 – 12 / 2015 Úprava interiéru prostoru 
1 / 2016 Otevření CrowBaru 
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6 ZÁVĚR 
Hlavním cílem bakalářské práce je zpracování podnikatelského záměru pro založení 
e-sport baru v Brně s názvem CrowBar. E-sport je podnik slučující nabídku služeb baru 
a počítačových heren. Jde o podnik vytvořen pro fanoušky her, žánrů sci-fi, fantazy 
a dalších subkultur. Momentální situace v České republice je taková, že neexistuje 
podnik podobný e-sport baru. 
V rámci prvního dílčího cíle bakalářské práce byly popsány informace o aktuálních 
právních předpisech související s přípravou a realizací podnikatelského záměru. 
V teoretické části byly popsány i další oblasti týkající se zpracování podnikatelského 
záměru. Je zde popsán podnikatelský plán z hlediska obsahu a struktury. Dále jsou zde 
uvedeny teoretické informace pro analýzu trhu (metody SWOT, SLEPT a Porterův 
model konkurenčních sil). Teoretická část obsahuje i popis marketingového mixu, 
jelikož jde o významnou kapitolu podnikatelského plánu. 
Analytická část bakalářské práce se nejprve zabývá charakteristikou podniku, jeho 
podobou, nabízenými aktivitami a hlavně vymezením cílů podniku a cílové skupiny. 
Kromě metod pro analýzu trhu, které jsou popsané v teoretické části, je zde podrobně 
popsán videoherní průmysl a e-sport. Výsledky analýzy ukazují na každoroční růst 
herního průmyslu na celém světě a že je Česká republika v počtu hráčů a dalších 
statistikách nad evropským průměrem. Ačkoliv e-sport (hraní her na profesionální 
úrovni) ve světě roste (v počtu hráčů, her, finančních odměn, atd.), nelze jednoznačně 
určit, jaká je situace v České republice. Je to dáno absencí průzkumů a statistik, které by 
mohli být použity k analýze. Ve světě roste i obliba e-sport barů. V Evropě se e-sport 
bary začali vyskytovat v roce 2011. V dnešní době existují 4 v Polsku, 1 na Slovensku 
a je zde i zaběhnutá Meltdown frančíza, která má po Evropě již 9 e-sport barů 
a expanduje i do Kanady. Po analýze videoherního průmyslu a e-sportu následuje 
provedení analýz vnitřního a vnějšího prostředí a na závěr jsou zde popsány výsledky 
dotazníkového šetření. Dotazník byl vytvořen pro zjištění zájmu o e-sport bar ve městě 
Brno a byl šířen mezi studenty VUT. Soudě podle rychlosti nasbírání responzí byl 
o vyplnění dotazníku velký zájem. Nasbíráno bylo 116 odpovědí a výsledky jsou 
motivující k začátku podniku.  
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Návrh vlastního řešení se zabývá sestavením podnikatelského plánu. Jsou zde popsány 
kapitoly jak byly vymezené v teoretické části. Velký důraz byl kladen na marketingový 
plán a finanční analýzu. V marketingovém plánu je zpracován a podrobně popsán 
marketingový mix 4P. Z hlediska produktu je to zejména CrowBar karta a systém 
„achievmentů“, díky kterému je zákazníkům poskytnuta další přidaná hodnota za 
návštěvu v CrowBaru. Nastavení cenových hladin je dáno vyhodnocením responzí 
dotazníku. CrowBar se bude nacházet blízko centra Brna a bude mít rozlohu přibližně 
250m
2
 a jeho maximální kapacita bude 130 lidí (99 míst k sezení). Pro nový podnik je 
důležitá dobrá propagace, která je v marketingovém plánu také popsaná. Využívá 
zejména unikátnosti podniku a předpokládá zvědavost o nový druh podniku. Ve 
finanční analýze jsou popsány zdroje financování. Ke startu podnikání bude potřeba 
pořídit si půjčku ve výši 1,1 mil. Kč. Analýza nákladů a tržeb byla provedena pro 
3 varianty (realistická, pesimistická a optimistická). Kromě pesimistické varianty je 
podnik za definovaných parametrů v zisku. Míra úspěšnosti podniku závisí nejvíce na 
zájmu o podnik a tudíž návštěvnosti, jak je dokázáno v analýze rizik. Na závěr této 
kapitoly je nastíněn harmonogram zakladatelských činností. 
Všechny dílčí cíle bakalářské práce byly splněny. Na základě vypracování těchto cílů 
lze podnikatelský záměr doporučit k realizaci. 
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A PŘÍLOHA 1 – DOTAZNÍK 
Založení e-sport baru v Brně. 
Vážení respondenti,  
věnujte prosím několik minut svého času k vyplnění následujícího dotazníku. Účelem 
dotazníku je zjistit zájem o e-sport bar v Brně. 
 
E-sport bar je podnik, který je určen nejen pro fanoušky progamingu a hráčů 
počítačových her, ale i fanoušky světa fantazie, sci-fi a další. Je to místo, kde můžete s 
přáteli sledovat progamingové turnaje (např. ve hrách League of Legends, DOTA 2, 
World of Tanks,...) a zahrát si na počítačích a konzolích. Je to také místo pro setkávání 
fanoušků různých žánrů (filmových, seriálových, herních, atd.), hráčů deskových a 
karetních her a dalších „nerdů“. :-) 
 
1. Pohlaví: 
a. Muž 
b. Žena 
2. Jak často navštěvujete hospody, bary, kluby, nebo restaurace za účelem zábavy? 
a. Méně, než 1x měsíčně 
b. 1 – 2x měsíčně 
c. 3 – 4x měsíčně 
d. 2 – 3x týdně 
e. Více než 3x týdně 
3. Vaše záliby? 
a. Hraní her  
b. Sledování e-sportu 
c. Klasický sport 
d. Sledování klasických sportů 
e. Žánr sci-fi a fantazy  
f. Deskové a karetní hry 
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g. Jiné 
4. Hrajete video hry? 
a. Ano 
b. Ne 
5. Sledujete progamingovou (kompetitivní) scénu? 
a. Ano 
b. Ne 
6. Sledujete profesionální turnaje, ve kterých se hraje vaše oblíbená hra? 
a. Ano 
b. Ne 
7. Sledujete streamy profesionálních hráčů nebo jiných hráčů her (Let's playeři, atd.)? 
a. Ano 
b. Ne 
8. Zahráli byste si turnaj ve Vaší oblíbené počítačové hře? 
a. Ano 
b. Ne 
9. Sledujete, nebo navštěvujete cony (setkání fanoušků, např. Festival Fantazie, 
GamesCon, Comic-con)? 
a. Ano 
b. Ne 
10. Do e-sport baru bych zašel/zašla: 
a. Sledovat progamingové turnaje s přáteli 
b. Zahrát si video hry 
c. Hrát turnaje ve videohrách na počítačích / konzolích  
d. Vyzkoušet headsety pro virtuální reality (např. Oculus Rift) 
e. Jen tak popít a bavit se s přáteli 
f. Navštívit Cosplay (kostýmový hra) akce 
g. Na con akce (setkání fanoušků video her, sci-fi, fantazy, filmů, seriálů, 
knih,...) 
h. Zahrát si deskové nebo karetní hry 
i. Na kulečník, stolní fotbálek, nebo šipky 
j. Sledovat klasické sporty (fotbal, hokej...) 
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11. Navštěvovali byste e-sport bar namísto klasických hospod, barů a klubů? 
a. Ano, častěji bych navštěvoval e-sport bar 
b. Ano, častěji bych navštěvoval e-sport bar 
c. Ne 
12. Jak často byste e-sport bar navštěvovali? 
a. Nikdy 
b. Méně než 1x měsíčně 
c. 1 – 2x měsíčně 
d. 3 – 4x měsíčně 
e. 2 – 3x týdně 
f. Více než 3x týdně 
13. Navštívili jste již někdy podobný podnik? 
a. Ano, navštěvuji pravidelně 
b. Ano, parkát 
c. Ne 
d. Ne, ani nevím, že něco takového existuje 
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14. Kolik byste byli ochotní zaplatit za hodinu hraní na PC, nebo konzolích? 
a. Nic 
b. Do 20kč za hodinu 
c. Do 40 kč za hodinu 
d. Do 60 kč za hodinu 
15. Jakou cenovou hladinu nápojů a jídla byste byly schopní tolerovat? 
a. Nižší než v jiných barech 
b. Stejnou jako v jiných barech 
c. Vyšší než v jiných barech o 10% 
d. Vyšší než v jiných barech o 20% 
16. Jaký byste takovému podniku vybrali název? Fantazii se meze nekladou. 
17. Chcete zanechat nějaký vzkaz pro autora? 
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B PŘÍLOHA 2 – ODHAD TRŽEB 
Následující tabulka obsahuje odhad týdenních tržeb. Z./d. (zákazníků za den) znamená, kolik zákazníků za den využije danou službu. 
Celkové týdenní tržby po odečtení DPH činí 76 256 Kč. 
Tabulka 30: Kompletní tabulka odhadu tržeb. [zdroj: vlastní zpracování] 
Den 
Průměrná 
návštěvnost 
Pití + pochutiny PC Konzole VR Jukebox Kulečník Fotbálek 
Denní útrata 
zákazníka 
Tržby 
Z./d. Tržby Z./d. Tržby Z./d. Tržby Z./d. Tržby Z./d. Tržby Z./d. Tržby 
25% 80 Kč 15% 80 Kč 5% 60 Kč 10% 20 Kč 10% 50 Kč 10% 10 Kč 
Po 60 70 4 200 Kč 15 1 200 Kč 9 720 Kč 3 180 Kč 6 120 Kč 6 300 Kč 6 60 Kč 
 Út 60 70 4 200 Kč 15 1 200 Kč 9 720 Kč 3 180 Kč 6 120 Kč 6 300 Kč 6 60 Kč 
Stř 80 120 9 600 Kč 20 1 600 Kč 12 960 Kč 4 240 Kč 8 160 Kč 8 400 Kč 8 80 Kč 
Čt 70 70 4 900 Kč 17,5 1 400 Kč 10,5 840 Kč 3,5 210 Kč 7 140 Kč 7 350 Kč 7 70 Kč 
Pá 120 150 18 000 Kč 30 2 400 Kč 18 1 440 Kč 6 360 Kč 12 240 Kč 12 600 Kč 12 120 Kč 
So 120 150 18 000 Kč 30 2 400 Kč 18 1 440 Kč 6 360 Kč 12 240 Kč 12 600 Kč 12 120 Kč 
Ne 80 100 8 000 Kč 20 1 600 Kč 12 960 Kč 4 240 Kč 8 160 Kč 8 400 Kč 8 80 Kč 
∑ 590 – 66 900 Kč 147,5 11 800 Kč 88,5  7 080 Kč 29,5 1 770 Kč 59 1 180 Kč 59 2 950 Kč 59 590 Kč 
Tržby bez DPH 55 289 Kč –  9 752 Kč – 5 851 Kč – 1 463 Kč – 975 Kč – 2 438 Kč – 488 Kč 
          
Celkové týdenní tržby bez DPH 76 256 Kč 
 
 
